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YA ESTAMOS AQUI 


jUna revista mas!, sera la reflexion que 
hareis muchos letores. Efectivamente asi 
es, salimos a la calle para ampliar la oferta 
disponible en los kioscos. Sin embargo, 
nacemos con pretensiones, resumidas en 
un objetivo unico: ser el centro de vuestras 
preferencias. Intentaremos lograrlo nume- 
ro a numero. 

Hemos creado diversas secciones que 
suponemos seran del interes de la mayoria 
de vosotros. Conviene hacer especial men- 
cion de la titulada Education, En los pri- 
meros numeros se describe el Logo y su 
modo de empleo, pero trataremos otros 
temas relacionados con dicha tematica. 

En las paginas centrales se incluye una 
seccion que ensena a programar jnegos. El 
grado de complejidad ira aumentando, 
tratandose diversos tipos, desde los mas 
sencillos a los mas complejos (juegos de 
guerra e inteligencia), partiendo desde el 


ELBUZONDEMPUT 

El proximo numero de INPUT re- 
servara un espacio para responder a 
vuestras cartas. 

No pretendemos que sea un rincon 
unicamente destinado a la resolution 
de dudas y problemas. Por supuesto 
que intentaremos proporcionaros este 
tipo de ayuda, pero nuestra preten¬ 
sion es tener algo mas: un espacio 
para la comunicacion donde nos con- 
teis a todos lo que haceis con el or- 
denador, proyectos, intenciones, como 
es vuestra instalacion y las cien mil 
cosas que se os ocurran. 

Dirigir las cartas a: 

EL BUZON DE INPUT SINCLAIR 
Alberto Alcocer, 46, 4.° B 
28016 Madrid 


comienzo de lo mas basico. Esta seccion 
puede ser coleccionada por quienes asi lo 
decidais. 

El software alcanza una especial relevan- 
cia en Revista de Software, seccion en la 
que, mes tras mes, haremos repaso de las 
novedades mas interesantes. Los progra- 
mas se describen con detalle, comentando 
diversos trucos y tacticas. Cada programa 
tiene su ficha tecica y una calificacion de 
sus diversos aspectos. Y, como no, se 
incluyen numerosas fotografias de panta- 
llas. 

A lo largo de la revista podreis encon- 
trar diversos concursos, Desde luego, no 
perseguimos captar a coleccionistas de re- 
galos, pero si corresponder a vuestra parti- 
cipacion. 

Conflamos en que INPUT sea de vues- 
tro agrado, pero os invi tamos a que nos 
escribais con vuestras sugerencias. 


MEJORAS 

VAPUCAaONES 

Cualquier programa publicado en 
INPUT puede sugerir nuevas ideas. 
Te lanzamos una propuesta a modo 
de reto: mejora y/o encuentra aplica- 
ciones a nuestros listados. No olvides 
que muchas veces salta una chispa 
que trae una solucion genial. 

Cada tercer mes, a partir de la 
oublicacion de un numero, elegiremos 
a mejor aportacion. 

La decision sera inapelable, pero 
tener por seguro que sera ecuanime y, 
sobre todo, resuelta por un grupo de 
expertos. 

El ganador recibira un premio con- 
sistente en una suscripcion por un ano 
a INPUT SINCLAIR. 
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e dice, se comenta, se afirsta 
qua Jack Traiaiel , fundador y 
e^oresidente de Cpiiodore , vi si to 
Espana durante ios prueros dias 
del pasadu stes de juii d. 

Travel se situo a la cabeza de 
Atari 1 deques de Ids [irobleaas 
qui~Te tGfldujerQn a dejar ia 
presidencia de towdore en Ids 
primeros mesas del bL , 

Al parecsr su visits tendna com 
ahjstivo principal entrevistarse 
con un importance distribuidor 
national.Las especuiaciones van 
mas lejos de suponer que se 


c JACK TRAMIEL EN ESPANA? 

pretende una ieplantacion ias^ 
fuerte de Atari en nuestre pais, 
indusfl Ilega a oomentarse la 
posihiLidad de fabrication, aim 
ouando Tramm el tiene resueito el 
prob I esaTn'"Ta 1 wan, donde se 
encuentra mano de obra a bajo 


E 


recia. 
os nuevos 


raodelos de Atari 


compiten m los sisios aercados 
que' Coranodpre y Sinclair 
linos bias antes, a meJrados da 
junio T Tramiel lieqd a atirmar 
Francu que se bail aba en 
conversances con el gobierno de 


a if Li el pais de cara a participar en 
on plan de fabricaddn de den mil 
ordenadares en ceUboracidn con m 
fabricante trances, de tpiien no 
espetifitd el nosbre, 

Iguaisente expre&o su idea de 
crear dos nuevas fabricas, en 
Europe y Ids EE.UU, 

Habra que esperar acontedaientos, 
Tai vez el cercano SIMP traiga 
noticias interesantes para la 
Distrihudon. 


en 























L 


TAL VEZ SEA 

PORTATIL 

S inclair Research ha 
contiriiWTioinHfflinte Ids 
rumores que hace iiempo venian 
escuchandose insistentesente, 
Segdn esto T sus laboratories de 
investigation y desarroUo 
estan trabajando en el 
prototipo de un nuevo ordenador 
domestico. 

Be supone que el nuevo Eudelo 
estara basado en una 
combinacion del Spectrum y la 
pantalla plana de su televisor, 
Iguaiasente salio a la luz un 
interesante proyecto, que 
represented un caftbio radical 
en la toria ds alaacenaitients 
masivo de dates, Su desarrollo 
taibien esta en fcarcha de cara 
al QL* 

Sera un dispositive de estado 
5611 do (sin piezas sdviles), 
cuyo corazdn esta ocupado por 
una obiea de silicia, que 
contendra una meson a RAH capaz 
de guardar baste medio Mbyte de 
information, Para que la 
information no se volatihce, 
el con junto ira or ovisto de una 
baterU propia T que alifienlara 
constamente al dispositive*. 














MAS REVISTAS MAGNETICAS 


Este no es el tinico products ce ia 
linea puesto en la cal 1e por 
Ventajaatic* De su cabecera 
Soectrxjiania va por el tercet 
nGiero, mcorporando titulos 
ineditos y otros previanente 


Autop 


Uta 




ccnocidas, tales co#c 
EdUctiCd, Fruit Wachifie . Taiisbien 
hay presenter algunas utilidides. 
La inquieta eapreea se introduce 
ahora en les sistenas musicaies 
controlados par ordenador, 
eligiendo el estandar MIDI cdho 
centre ce sus actividadea. 


Ventaaat 1 c ■ firma looercializsdora 
oe BicrmritoraStica, lan 2 a durante 
105 prAximos dias una nueva 
revista en soporte nagn£tico para 
el Spectrum , en la que incluye 
juegos tales cone el fairld 
Destruction o una Contabilidad 
Personal , aue puede trahajar con 
20 cuentas y 1.400 asientos, 
generando hasta 64 caracteres por 
linea. 

El p.v.p. previsto es de 695 pts y 
lleva por tftulo Spectre* Top 
Kits. 


L 









L NUEVO QL? 

ada vez parece mas probable 
que Sinclair lance una nueva^ 
versHirSeraL, que disponcria 
de nuevo 5of??are incluido de 
forma interna en chips de ROM, 
Una opinion dishnta afina que 
se trataria de cartuchos 
externos, 

El software es^de ia firma 
Psion v llevana cuatro 
paquetes integrados, los mismos 
que eiplea la version del QL 
utilizada por el sisteaia de 
Automatizacidn de Gficinas, One 
per Desk. 


L 
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HOLOGRAMA ANTI- 
PIRATAS 


L 


reDcupadas por ei cariz que 
viene totftando el asunto de la 
copia itegal de programas^ Us 
empresas estan buscando tetodos 
cada vez mas seguros. 

Lina sDiucion nevedosa, que no 
afecta al contenido de U 
cinta, es la aparicidn de 
etiquetas holoqrafteas, cuyo 
aspecto es el be un trozo de 
papel metalizado. 

La dificil, por no dear 
ii^posible, reproduccibn exacts 
asegura el origen de (al 
penosl la caratula impress. 
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EL COCHECITO 

L esperado into del vediculo 
de tracciin eiectrica de 
Sinclair, fcautizado pur aiqurioe 

- j i ■ ■ j-i’ ■ > t ii i J 


CQniQ "Li unvesiiml 11 no ha sido 
iodo U afortunado que esperaua 
su premotor, 
las vestas fueron tar, 
reducidas, que en Ids iomentos 
de layor tension, pnvocada por 
la falta de liquidez financier* 
quo dejo a >j* ~ii ;e sin la 
presidenci* de ia cofpaftia, se 
considero incUso la 
posibilidad de vender Sinclair 
Vehicles , U fima creada para 
tabncar ei autoiavih 
De todas formas, La production 
del C5 se vie reducida de un 
inodo orastico, Us til unioades 
seianales, que salian de 
fabric* en un principle, se 
vieron reducidas a solo cien y 
de las cien trabajadures que se 
ocupaban del mon-taje f noventa 
fueron reticlados para sequir 
montando Uvadoras, Recordeipos 
que el motor eropleado par el C5 
pertenece ariginaliente a uno’ 
de dichos electrodomesticos. 

Los rumores, siempre io misflio, 
afirman que el vapuleado genio 
no se da por vencido y esil 
ensando en un modelo C6. 
as razones dei fracaso pareten 
apuntar bacia la falta ce 
seguridad que tiene el vehicuio 
para con su ocupartte* Su altura 
as deaasido baja* 


G 


Actuali** 0 ** 





LAS SUFERQBLEA5 DE SINCLAIR 


os pasados protiieias que 
afectaron pro-fundamente a la 
estabiiidad financier* de Sinclair 
Research no parecen haber hecho 
ieTTa en ia moral de sir Clive . 
Parece hien cierto que no abandons 
la idea de fnontar una plants para 
fahricar revolucionarios chips 
semi con due tores. La. inversion 
necesaria se aprercita a las 
cincuenta nillones de Libras 
(raultipliquen!) y esta buscando a 
quien las aporte. 

to revolticionario del proyecto es 
la tecnologia de fabrication que 
pretence emplear. Harsnaitente, un 
ordenador es drearrollado y 
fabrieado en base a una serie de 
de chips mas o aenos esUntiar* Por 
ejetpio* pocos son Ids sisteias 
que emplean un aicroprocesador 
exclusive y tres cuartfls de lo 
fliismo ocurre con la RAH. 

En el process de fabrication se 
produce sirultaneaiente una gran 
can tided de chips sabre una obiea 
circular de silicic, que 
posteriarmente se trotea, 
comprobandose cuales son Ids 
finalients utiles. 

La intend dn de S inc lair es 
cantener el equivalents a varies 
chips distintos en una sola oblea, 
De este sado se abarata la 
fabrication, eiiiunabo pasos del 
proceso, y se consiguen mayores 
velocidades de funtionamiento, por 
disisinuirse la longitud de las 


pistas de conexion, que pasan be 
estar en la tarjeta oe circuito 
iipreso a formar parte de la 
oblea, 

Hace algo ms de un par de anos 
una espresa anericana, llaiada 
Trilogy , comenzfi a trabajar en el 
mismo sentido, teniendo previsto 
lanzar el pritier producto ahora f 
durante el 35, Sin eibargo al poco 
tiempa de comenzar ei trabajo 
aparecieron las dificultadesj 
debidas gnncipalemente a Us 
tecnologias de fabricacion. La 
elevada escala de integration de 
les cGEiiponentes produaa una 
cattidao de calor peligrosa, El 
proyecto fue teniendo cada vez Bias 
probleias y en la actualidad esta 
practicanente en via ctuerta. El 
honbre que consiquid que 
iiiportarites firsas invirtieran en 
Trilogy , Gene ji d jhl , tiene en 
clerto aodo alga en coiun con 
Si ncIair ■ Aibos sontaron una gran 
etpresa de ordenadores partiendo 
desde abajo y hoy la eipresa no es 
suya, 

De todas fomas, Sinclair se 
permitio el lujo de criticar aquel 
proyecto, diciendo que el no 
pretende reducir un ordenador a un 
solo clip* sino incluir to-dos los 
chips en una ablea, De iomento 
sigue buscando el dinero que le 
permit* ver realizado su sueno. 


EL TELEVISOR 


PLANO DE SIR CLIVE 


Una idea acariciada por Sinclair 
desde veinte afTos atras. 3u 
televisor piano es una realidad 
presents en Us tiendas inglesas 
desde bace casi dos, habiendo 
asada sin pens ni gloria. Es en 
os EE.liU.. donde ha obtenido aayar 
^xito, siendo induso elegido por 
American Express para promocidn. 

Es en los ultimas tiempas cuando 
Dixon's, una iiportante red de 
distribution de electronic* de 
consume, quien lo ha incorporate 
en un iote junto con U antigua 
impresora el Spectruni y varios 


caisettes de juegos. Ei invento no 
es nuevo, en la foto adjunta 
aparece el modelo que ya 
presentase en 1931, pero que 
actuaUente tiene un aspecto mas 
similar a una radio de bolsillo. 

La gran innovation es ei tuba 
catodico, que Ileva ei canon de 
electrons* alineado con U 
superficie be la pantalla. 

El televisor tiene la petuliaridad 
de poder ser sintonizado en 
cualquier pais del tundo, 
independientemente del estandar 
eapleado 
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Actuated 


COPIAR, COPIAR 
HASTA MORIR 


A dapso , una asociaaon americana que 
aglutina a Ids sas kportantes 
Fabricates de software T ha lanzadc 
un agresiva caeipaha publicitaria 
destinada a crear condenna entre 
quienes rtalizan capias ilegalnente. 
Cosienza uno de sus anuncios con 
cuatro Lineas da texto que dicen: 

“Es fici'J hacer us a cnpia, 

£s ripida. 

Fs iiegaL 
Fi iucor recto - H 

Continua hacienda una reflexion no 
por evidente tenos cierta: "Fs 
differ! di creer, Cast* ?ue ao habna 
posado as sustraer us products da 
software de usa tiesda durante su 
ftora de cotida, no se lo piensa dos 
mes a ia bora de regresar a la 
olicinz y bacer Marias copias 
ilejaJes de m lisio software/ 

Tertina ofreciendo un panFleto, que 
gustosanente envUrl la srta. 

Priscila a quienes se toften la 
toiestia de escribir a sue oFicinas, 

El problem tiene visas de gravedad, 
al ienos en ei terreno econfliiico. Una 
encuesta llevada a cabo a principles 
del presents ana revelaba que a la 
industria britinica del software la 
piratena le cuesta venticuatro 
till ones de Libras ester lines 
aouales, Casi nadai, Quienes parecen 
llevar la peor parte son Ids 
fabricantes de programs de juegos } 
que se sienten mas vulnerables que 
las -firaas que centran su actividad 
en el software de gestion. 

El inforte akanza tales grades de 
sutileza, que inciuso se establecen 
categarias en la especialidad: 
FalsiFicaciones, UiUtiones que 
parten de una idea bisica ajena, 
capias hechas por tinoristas para 
favorecer la venta de un equipo, 
copieteo aisi ado entre attigyetes, la 
cop 1 a ms o menos organizada que 
llevan a cabo las estudiantes y la 
rotaciin del personal que trabaja en 
las etpresas del sector. 


SINCLAIR AL 
ATAQUE 


tMo carren buenos tiercpos para sir 
Clive Sinclair , Hasta hace pocos 
ffleses era dueno de su esparto* 
Sinclair Research t sucesora cs otra 
eipresa,{ Sinclair Radionics ), Este 
genio de la tecrica siempre ha 
perseguido poner la ultima tecmologia 
electronic* al alcance de todos los 
bol si 11 os, A finales de Ids sesenta 
coiipetia con los japsneses, pamendo 
a la venta una radio-11avEro T despues 
eontinud con las cadenas de alta 
Firielidad a bajo caste, fabricd 
circuitos integration, lanzfi la 
primera calculadora europea de ba jo 
precio y taiano-en versiones normal y 
cientiFica. El prmer reloj digital 
en ifit ( para montar uno aisad) que 
adeinas eropleaba teclas sensible* al 
tacto, Un Urgd etcetera pueoe seguir 
a estos ejeipios. . 

Finales de los setenta, caisienza a 
visiuinbrarse el beo# de I os 
ticroordenaiaresj pero su precio no 
es asequibie. Este es un nusvo reto 
para Sinclair y en mayo del 
□chenta lanza el priaer 
fliicroordenadDr de my bajo preciOj el 
1X80 , el cual se puede co^prar 
totalaente ensaablado o en Forsa de 
iit. El ZXa1 Fue el sucesar, un 
ffladelo mas cofnpacto y de iejores 
prestaciones* Pero el Spectrua es el 
gran acierto. Se vende coed 
rosquillas calientes y la desanda 
auaentaba por dias. Se Fuerza la 
producci6n t pensando que la oaipana 
navidefta del ochenta y cuatro iba a 
evolucionar en la msM linea que la 
anterior. Sin eibargo las cosas no 
salen coin estaba previsto y Sinclair 
ge search suFre un Fuerte reves 
Financiero. LLegan las vacas Flacas y 
hay que buscar fuentes que produzcan 
liquidez innediata. Coio soiucion 
rapida a corto plazo se reducen ks 
precios de venta, propiciandose la 
guerra entre n^arcas. 

Por otra parte se lanza el Spectrum 
Plus , la version del sodelo anterior 


adeffl&Si se man tiene el iisflto precio. 
con carcasa y teel ado diFererites y, 
Los minor!stas se dan cuenta gue a 
igualdad de candiciones el clients 
preFiere el Plus y se cuestionan la 
rentabi 1 idad de sus stocks de inadelos 
antiques. Su decision es casi unaniie 
y consiste en no hacer pedidos si no 
son oFreddas determinadas garantias. 
A principles de sayo, en los 
aimacenes de Sinclair Research habla 
trescientas tail eaquinas, lo que 
obligd a reducir la sBaana laboral en 
U Fabrica a tres dias por seniana, 
fijandose el objetivo de praducir 
doscientas nil unidades. 

Esto complica la situation de sir 
Clive , que era poseedor del ochenta y 
cinco por cLento de la compania y 
poco antes del verano tue rescatado 
por Robert Naxwelt , propietario del 
grupo editorial britanico Perc-dgion 
Press , quo publica el diano Bai 1 y 
hirror . 

F'ergafflon aporto doce nil lanes de 
Libras, lo que le ha permitido 
tiacerse con el setenfca y anco per 
clento de la empresa. Este grupo 
dispone de tres diarios y trescientas 
cincuenta revistas tecnicas y, 
ademas, edita saftware a traves de su 
Filial HirrorsoFt 


EL FUTURO 
DE SINCLAIR 


El papel de sir Clive queda relegado 
a ser el consejero de investigacion. 
Pero el sique con proyectos, Entre 
otros se habla de una version del 
Spectruw con 12B K, que habria de 
recurnr a la confflutacidn de bancos 
de ^emoria 7 puesto que su 
nutrcprocesadar puede direccionar 
hasta un aixifo de 64 K. 

Ctro proyecto con layores visas de 
realidad es el conocido con el notbre 
clave de Pandora , una version 
portatil del Spectrum , 

La fahrLcadon de stipercilps y la 
meiuoria RAH pertinente de 500 Kbytes 
para el SL son los nuevos objetivos. 
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Revista de Hardware 


UNPERIFERICO 

POUVAUNTE 


■ 

UN INTERFACE QUE VALE 

POR MUCHOS 

■ 

LOS WAFERS 

■ 

COMANDOS DEL WAFADRIVE 

■ 

CONECTORES E INTERFACES 



mm 


Aspecto de la parte frontal. De acuerdo con m diseno muy sencilio, su unicct 
conexion con el Spectrum es tin cable piano de unos 9 cm. 


El ZX Spectrum esta considers do 
como ei importante promoter de un 
sue u lento mercado. Su evolution va 
relacionada con el numero de unida- 
des que hay funcionando en los hoga- 
res de media Europa. Los estantes de 
las tiendas estan cad a vez mas pobla- 
dos por nuevos elementos de apoyo al 
aprovechamiento del ordenador. Sus 
productores son, en gran mayoria, 
pequenas empresas cuva viabilidad 
era impensable una docena de ahos 
atras, 

A medida del Spectrum se fabrica 
de todo, desde software en distintos 
grados de sofisticacion hasta joys¬ 
ticks, tabletas graficas o impresoras 
especializadas. Sea cual sea el nume¬ 
ro de complements que haya com- 
prado el usuario mas caprichoso, 
siempre le faltara alguno. 

El Wafadrive, que hoy revisamos, 
es un conglomerado de perifericos y 
accesorios en una sola carcasa. No 
hemos dudado en rebautizarlo como 
«el periferico orquesta». a semejanza 
de esos musicos que acoplan varios 
instrumentos sobre su cuerpo. 

Una simple lectura de sus caracte- 
risticas lleva a pensar que el Wafadri¬ 
ve tiene como meta principal compe- 
tir con el Interface 1 y el Microdrive 
de Sinclair. Hasta el momento ha 
sido muy poca la rivalidad creada en 
tomo a la unidad de almacenamien- 
to masivo disenada para el Spectrum 
por su fabricante. 

Cierto es que el Microdrive es se- 
guido por una aureola de baja fiabili- 
dad y desproporcionada relation 
prestaciones/precio. Pero no es me- 
nos cierto que muy pocas casas de 
software se han aventurado a lanzar 
programas en microcartucho. 

El aspecto solido y robusto que 
oliece el Wafadrive contrasta con la 
araciosa imaaen del Microdrive. Sin 


embargo, el tamano del primero es 
bastante mayor, por incorporar dos 
unidades de ahnacenamiento de da- 
tos independientes entre si. 

Los programas y datos se guardan 
en pequenos wafers, o tabletas, de 
aspecto similar al microcartucho, pe¬ 
ro practicamente del doble de tama¬ 
no. Estos wafers, que dan nombre al 
dispositive, se comercializan con tres 
capacidades maximas: 16 K, 48 K y 
128 K. Todas ellas son menores que 
los 170 K de Sinclair, pero se logra 
reducir el tiempo medio de localiza¬ 
tion de un programa. Como se re- 
cordara, el microcartucho, al igual 
que los wafers, lleva en su interior 
una cinta magnetica sin fin (el final 
de la cinta va unido a su principio) y 
los datos son grabados secuenctal- 
mente; es decir, un fichero detras de 
otro, como en fila india. Por tan to. si 
buscamos un programa situado en 


una parte de la cinta distante del 
lugar en que se encuentra la cabeza 
de lectura, habra un tiempo de espe- 
ra proporcional a la cantidad de 
cinta que haya entre medias. Sera 
logico que este tiempo sea menor en 
la cinta de 16 K, aunque la capati- 
dad total sea menor. 


DISENO EXTERNO 


El aspecto exterior del Wafadrive 
es solido y robusto. Es una carcasa 
paralelepipeda, que no dispone de 
mas adornos que algunas estrias y 
una etiqueta con las referencias del 
fabricante sobre la superficie de plas- 
tico negro. 

En la parte frontal hay dos estre- 
chas ranuras horizontales, ocultas 
tras dos tapas que se desplazan hacia 
el interior cuando insertamos un vva- 
fer por cualquiera de ellas. Son e] 
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El wafadrive aparece como un sistema mucho mas compacto que el conocido 
tandem Interface-1 !Microdrive. 


significa que los bytes se transfieren 
de una vez; es decir, los ocho bits que 
lo componen viajan paralelamente. 
Serie implica que un bit va detras del 
otro. 

En el Wafadrive, el interface Cen¬ 
tronics (baulizado en recuerdo de un 
fabricante de impresoras que lo im- 
puso) es unidirectional. o lo que es 
igual: los datos solo pueden enviarse 
en una direction desde el Wafadrive 
hacia, por ejemplo, una impresora. 
Por el contrario. el RS232 se diseiio 
para funcionar bidireccionalmente y, 
por tanto, el ordenador puede tanto 
enviar como recibir informacion del 
exterior. 

El fabricante ha dispuesto igual- 
mente la posibilidad de que el inter¬ 
face Centronics pueda emplearse pa¬ 
ra la conexion de joysticks, descri- 
biendo en el manual la teenica a 
utilizar. Para este fin existe un adap- 
tador adecuado. 


acceso a sendos mecanismos de 
arrastre de la cinta y a las cabezas de 
lectura/escritura magnetica. Las ta- 
pas tienen por mision proteger al 
conjunto del polvo y las agresiones 
ex tern as. 

En el espacio que media entre am- 
bos accesos aparecen tres LEDs 
(Diodos Emisores de Luz). Se ilumi- 
nan para indicar el funcionamiento 
del dispositivo. Asi. el central indica 
que Ilega correctamente la alimenta¬ 
tion electrica procedente del Spec¬ 
trum. Los otros dos se encienden 
cuando es utilizada la uni dad de lec- 


Los wafers tienen practicamente el 
doble de tamano que el 
microcar tucho. 



tura/escritura fisicamente mas pro- 
xima. 

Partiendo de la base de la carcasa 
fluye un cable piano, que termina en 
un conector enchufable directamente 
en el slot de expansion del Spectrum. 
Esta es la unica conexion con el 
ordenador. 

Aparte de la cara posterior no hay 
ninguna otra de la que podamos 
comentar algo. Volteando la caja 
vemos tres ranuras, que dejan aso- 
mar a otras tantas lenaiietas sobresa- 
lientes directamente de la tarjeta 
principal de circuito impreso. Una 
serie de diminutas pistas de cobre las 
convierten en conectores, 

De izquierda a derecha, la primera 
ventana es replica exacta del slot de 
expansion del Spectrum, que resulta- 
ba inutilizado por la conexion del 
Wafadrive. Su existencia permite que 
sea posible conectar otros perifericos 
y accesorios simultaneamente. 

Las otras dos responden a tareas 
de transferencia de datos. Casi en el 
centra tenemos un interface tipo 
Centronics, para establecer la comu- 
nicacion en modo paralelo. 

La ultima es un interface RS232, 
que trabaja en modo serie. Paralelo 


PUESTA EM MARCH A 


La conexion del Wafadrive es tan 
simple como se describia hace unos 
par raids. Con el ordenador desen- 
chufado. se inserta el conector de 
enlace. A continuation se alimenta 
del modo habitual y, si todo es co- 
rrecto, se ilumina el LED central. Sin 
embargo no quiere decir que poda¬ 
mos utilizar el dispostivo inmediata- 
mente. Habra que inicializar el siste¬ 
ma con NEW*. En este momento 
accedemos a una ampliation con 
respecto al BASIC disponible en el 
Spectrum. Los comandos se utilizan 
de un modo directo, pues son los 
mismos que vienen serigrafiados en 
las teclas del ordenador. aunque to¬ 
man personalidad propia porque la 
sintaxis varia. 

En realidad lo que sucede es que el 
Wafadrive impone su EBASIC. Los 
8K mas bajos de la ROM del Spec¬ 
trum son desconectados con NEW* y 
son tornados en el mapa de memoria 
por la ROM de este periferico poliva- 
lente. Tambien se hace con 2K de la 
RAM para otros usos, 

De igual modo que ocurre con los 
microcartuchos de Sinclair, los wa¬ 
fers nuevos deben ser formateados 
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NUEVO E INEDITO ‘GARANT1A DE CARGA 


























o* 








WORLD DESTRUCTION 

21 pantallas de fantastieos 
graficos animados. Integramente 
realizado en Cddigo Maquina. 

BOLETIN DE PEDIDO 

Enviar a: VENTAMATIC - c/ Corcega, 89, entlo. 

08029 BARCELONA TeL: (93) 230 97 90 

Deseo: 

□ Recibir el N° 1 de SPECTRUM TOP HITS al precio de 695,- ptas. 

□ Suscribirme por 6 niimeros de SPECTRUM TOP HITS, a partirdel N° 
al precio de 4.000,- ptas. 

□ Recibir el CATALOGO COMPLETO VENTAMATIC (32 paginas) de articulos de micro- 
informatica, al precio de 200,- ptas., a deducir de mi prbximo pedido a VENTAMATIC. 

ATENCION: Las personas que se suscriban por 6 numeros de SPECTRUM TOP HITS 
antes del30 de Septiembre de 1985, recibir^n UN PROGRAMA-SORPRESADE REGALO, 
Fecha: _ 

Nombre: 

Apel lidos: 

Direcoion: 

Poblacibn 

Provincia: 


D.P.: 




Firma; 


Senalar con una cruz la forma de pago: 

□ Taf6n adjunto (sin gastos de envlo). 

_ (sin gastos de envro). 

□ Contra-Reembolso (4- 200r ptas. de gastos de envio). 

□ Tarjeta VISA/ MASTERCARD / AMERICAN EXPRESS (4- 200 r ptas. de gastos envio), 

N° __ Caduca; 


PERSONAL 

20 Cuentas y 1.400 
Asientos, 64 caracteres 
por Ifnea, Compatible + 
Microdrive/Cassette .* 
Todas las 
Impresoras 
e Interfaces 
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antes de guardar algo en ellos, Este 
proceso divide a la cinta en areas 
definidas y ordenadas, para que la 
informacion guarde siempre un or- 
den conocido. FORMAT*, con la 
informacion que aclara en cual de las 
dos unidades local izar el wafer y ei 
no mb re que le daremos, hace el tra- 
bajo. El proceso es minucioso. Pri¬ 
mer o se mide la longitud total de la 
cinta en funcion del ninnero de sec- 
tores capaces de guardar informa¬ 
cion. Tambien dispone las cabeceras 
que delimitan a cada uno de esos 
sectores. Despues se verifica el proce* 
so y se crea un directorio, lugar en el 
que se guarda relacion de los ficheros 
almacenados en el wafer. 

Una serie de comandos faeilita el 
acceso a las capacidades de esta uni- 
dad de almacenamiento masivo. 
CAT*“a:" visualiza en la pantalla el 
directorio del wafer insertado en la 
unidad A. Postedormente podriamos 
pedirle que cargue un pro grama en la 
memoria del ordenador. LOAD*, 
complementado con a: (desde esa 
unidad) y el nombre del Uchero lo 
hacen. 

SAVE* realiza el proceso inverse, 
como hace suponer este familiar co- 
mando. 

Para deshacernos del Wafadrive y 
su WOS (Wafadrive Operating Sys¬ 
tem) tecleamos NEW, pero tambien 
perdemos el programa que hubiera 
en !a memoria. 

Pudiera ocurrir que algunos pro- 
gramas, particularmente los que in- 
corporan codigo maquina, no fun- 
cionen cuando el Wafadrive se en- 
cuentre activo. La razon es que el 
mapa de memoria se reconfigura, 
reservandose espacio para almacenar 
los directorios de los wafers situados 
en las unidades A y B. los buffers 
para los canales de comunicacion, las 
variables del BASIC Extendido, buf¬ 
fers para las operaciones de lectura/ 
escritura, etc. 

Resulta conveniente pedir el direc¬ 
torio nada mas insertar un nuevo 
wafer. De esta manera queda alma- 
cenado permanentemente en la 
RAM y las tareas de carga y almace- 
namiemo se ejecutan mas rapida- 
mente. 




En la parte posterior estan los conectores correspondientes al slot de 
ampliacion, al interface Centronics y al RS232, respectivameitre. 


COMftNDDS T>t- I.. WfiFADRIVE 


■NEW 

Hone iH coro el sistema operati vo WDB, deshp?cien(1o5e de cual ^-|ll a er programa en 
BASIC que hubiera en 1 a memoria, 

NEW * 

Inicializa el WOS, reservando unns 2 Kbytes de RAM para su funcionamiento. 

NEW * 

Limpia el area reservada a los programa?, en BASIC, sin ponor a cern WOS. 

FORMAT nombre del wafer" 

Formates Ids wafers para ser uti1 i zados, Cualquier coca que hubiera almacenada 
en el results borrsda. 

FORMAT*"R■|velocidad de transEerencia" 

Ajuste la ve loci dad de transmision del port RS23C. Normal men te e-st** a 1,200 
baudios. 

CAT +''ds" 

Visuallza el directorio del water insertado en 1 a unidad eepacif i cada- 

CAT *"d: " 

Carya el directorio desde el wafer sin visuali2arlo en pantelU, 

OPEN * flu jo, "canal ' 1 

Ahre un flu jo de dates determinado y Id envia & un canal ^specified. 

□PEN *+ flujo,"port" 

Similar al anterior, pero la aelgnacion tiene que ver con un port- 

OPEN #* f 111 jo, "d: nombre de fichero 11 

En este c after, si el f ichero es nuevo, el canal er» abler to como de sail da, 

! >. atij para U escritura. Si el f ich^rn ya exi&ticra, el canal ee abre como do 
entrada, Izstu para leer. 

CLOSE # -flujo 

Cierra un flu jo previamente abiorto con OPEN tt. Es, prefenhle utLlizar CLOSE 
cuando el Wafadrive esta en operaciOn. 

CLOSE #* flu jo 

Cierra un flujo shierto preylament# por OPEN sfc u OPEN #*. Cerrar los flujos 
asigradoa a los canales de salida de fieheros hate que el fichero sea 
almacenario en el wafer, actualizandose el directorio. 

SAVE *"d;nombre de fichera"LlNE run 

fll macena un programa on BASIC si tuaefo en la memoria. LINE es opcidneil y 
permit# la autoejecucion del. programs cuando se 1c- vuoLve a cargar en la 
memoria del ordenador. 
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El wafer dispone de una tapa autodeslizante que protege a la cinia cuando 
esti fuera de la unidad. 


SAVE f'dinofflbre de f ichoro",comienzo,Vongi tud, run 

Al maceiYo cod i go maquins existrhte en Is memona. Igualmente e-xistt? la opcinn 
dt* que se autoe.j scute el car gar la de nuevo* 

SAVE tt 

Jg^r-1 qye SAVE *•, pero nu produce mensajH de error ei eKiste an ficheru del 
mismo nombre-, simpl emente escribe encima de el. 

VERIFY *"d :nombre de fichero" 

Verif ica un program* en BASIC □ cadi go maqtnna, contrastanda lo grabacJo en el 
wafer con el contenido de la memoria. 

LOAD * M d: nombre de fichero 11 

Darga el program pedido, i ndffp^ndiehtemente de si eeta escnto en BASIC o 
cadi go maquina. LOAD *, simplemente, carga el prinpr progrnma existente en el 
director! o del waf er seleccionado per defecto ide mas i ndi cac i ones) * 

ERASE *"dlnombre de fichero" 

So deshace de3 fichero especificadd, liberando Ins sectores asooiados para un 
uso posterior* 

MERGE #“d;nofflbre de fichero' 1 

Mezcla el programs en BASIC especi f i cado con el previ ament* e*i stent e en la 
mamoria del ord&nador. 

MOVE * li d : numbre 1" TO "nombre 2” 

Hscf una copia del fichero que 1 leva el nombre L, dandole #?1 nombre 2* 

PRINT # ,f1ujo;"cadena" ,datos, variables 

Envia dstos nuiwsricos o cadanas a tsn -flu jo de sal i da sbi erto previ amenta, 

INPUT itflujo, lines 

Lee datos a partir de urt canal de entrada abistto prevl-amentB, per medio del 
flu jo ^ignado. 

INKEY^ # f 1 Lija; var i abl es 

Lee el proximo caracter por separado desde un canal de entrada apierto 
previ amenta. 

CLEAR * 

Q]erra todo^ los flujps que hub i era abiertos , al igual que 1 OS candles. 

CLS * 

Limpia la pant alia y ajusta los attributes de pantal 1 a a los valores iniciales 

BREAK 

Es un comando di recto que 53 rve para detener la ejecttci on de un programs en 
BASIC en cualquier memento* 


De todos modos, existen muchas 
interesantes posibilidades de manejo 
del Wafadrive que salen fuera del 
objetivo de un articulo descriptivo 
como este. El manual las detalla 
clara y sucintamente. pero con los 
detalles necesarios para sacar un 
buen partido. El distribuidor en 
nuestro pais dispone de una traduc- 
cion al Castellano, que acompana a la 
unidad. 

Los wafers tienen un grosor ligera- 
mente menor que los microcartu- 
chos, sin embargo el tamario es prac- 
ticamente el doble. 

El mecanismo de proteccion de la 
cinta es mas practico e ingenioso que 
las modestas cajitas de Sinclair, Una 
tapa cubre la superficie expuesta 
cuando el wafer esta fuera de la 
unidad y se desliza automaticamente 
cuando es insertado. 

El Wafadrive es suministrado con 
un tratamiento de textos en wafer, 
que recuerda al popular T as word. 
Spectral Writer es el nombre con e! 
que ha sido bautizado este procesa- 
dor de textos. Funciona con el Spec¬ 
trum de 48 K y uno de sus principa- 
les meritos consiste en que sea posi- 
ble visualizar hasta 64 caracteres por 
linea de texto escrito en la pantalla. 
La existencia de los ports Centronics 
y RS232 en el mismo Wafadrive per- 
mite que se puedan emplear impreso* 
ras de buena calidad para las copias 
en papel. El editor del texto en pan¬ 
talla es practicamente igual que el 
habitualmente utilizado para editar 
lineas de programa en BASIC. 

El fabricante asegura que cada uy/- 
fer liene una vida media de 5.000 
pasos por delante de la cabeza, aun- 
que siendo cuidadosos es posible 
prolongarla. Esta cifra contrasta con 
otra sensiblemente menor adjudica- 
da ultimamente por los usuarios a 
los microcartuchos. 

Para concluir diremos que e! reto 
esta en la calle. El usuario y los 
fabricantes de software tienen la pa- 
labra. El camino que abre el Wafa¬ 
drive es de unas posibilidades incues- 
tionables. Tal vez su mejor definicion 
seria considerarlo en el punto inter- 
medio entre el EVIicrodrive y la uni¬ 
dad de diskettes. 
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ASILOOYE 

TU ORDENADOR 


■ 

MUNDOS ANALOGICO 

Y DIGITAL 

■ 

LECTURA DE UNA SEnAL 

■ 

LA TRAZA SONORA 

■ 

ALMACENAR y reproducir 
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Ya pued es utilizar tu ordenador 
domestico para introducirte en la tec- 
nologia de la grabacion digital del 
sonido. Un sencillo programs permi- 
tira a) microordenador analizar un 
sonido, o incluso grabar un breve 
fragmento. 

Todo sonido tiene dos componen- 
tes —frecuencia y volumen—, siendo 
capaz el oido humarto de analizar e 
interpretar estas senales complejas 
que son. literalmcnte. vibraeiones del 
aire que le rodea. admitiendolas como 
sonidos reconocibles. 

Visto de tal forma, el sonido es 
una serial analogies, es decir, que 
varia de una forma continua dentro 
de un amplio margen. siendo cada 
variacion significativa. A difcrencia 
de los sentidos humanos, los ordena- 
doies no son capaces de reconocer 
esta elase de cambios, necesitando 
por el contrario una serial digital, En 
esta serial cada variacion viene repre- 
sentada por un valor claramente dis- 
tinto. un 0 o un I, una presencia o 
una ausencia de serial. 

Sin embargo, aunque el ordenador 
no puede interpretar direetamente 
una serial sonora. es muy sencillo 
convertir la forma de onda analogi- 
ca. por ejemplo de un fragmento 
musical, en information digital lista 
para ser utilizada. 

En las aplicaciones practicas esta 
tecnica se si lira al freme de la tecno- 
logia de grabacion del sonido, que 
esta evolucionando desde el tradicio- 
nal almacenamiento en cinta ide la 
serial analogical a sistemas compute- 
rizados con almacenamiento en disco 
magnetico. Las ventajas son que una 
vez almacenado el sonido en forma 
digital es mucho mas facil modificar- 
lo o combinarlo con otros sonidos, y 
una vez grabado es mucho menor el 
riesgo de «corrupcion» debido a las 
limitaciones impuestas por el sistema 
de grabacion. 


MUSICA EN TU MICRO 


Aunque actualmente esta tecnolo- 
gia solamente existe en unos cuantos 
sistemas caros y altameme sofistica- 
dos, un ordenador domestico es ca- 


Aplico cioneS 



paz de ofrecer una aproximacion a 
estas posibtlidades. 

Cada vez que cargas un programa 
(con LOAD) almacenado en una cin¬ 
ta de cassette, se esta reproduciendo 
una serial que habia side almacenada 
digitalmente. Y como sabras, si has 
escuchado alguna vez por el altavoz 
una cinta de ordenador, la serial pro¬ 
duce ademas un tipo de sonidos que, 
aunque digitales, no admiten una 
interpretacion con significado cohe- 
rente al oido. 

Pero con una adecuada programa- 
cion (que comports la utilization del 
codigo maquina), puedes utilizar tu 
sistema para poner musica en el mi¬ 
cro. Lo unico que debes hacer es 
introducir en la maquina una serial 
analogica por el conector del casset¬ 
te, y decir al ordenador como inter- 
pretarla. convirtiendola en una serial 
digital. 

Una vez que el ordenador ha he- 
cho esto. puedes almacenar los nu- 
meros obtenidos en su memoria. e 
incluso visualizarlos en pantalla, co¬ 
mo muestra el siguiente programa 
analizador de sonidos. Esto permite 
que un ordenador domestico con- 
vierta la serial analogica de cualquier 
sonido grabado en una serie de nu- 
meros. que pueden utilizarse poste- 
riormente para producir una traza 
grafica en la pantalla. o ser almace- 
nados en memoria, para la reproduc¬ 
tion en otro momento, e incluso 
dentro de otro programa de ese soni¬ 
do previamente digitalizado. 


TRAZA SONORA 


La primera opcion que olrece el 
programa es producir una represen¬ 
tation grafica, continuamente cam- 
biante. de la musica o sonido repro- 
ducidos en el magnetofono conecta- 
do al micro. Cuando se pone en 
marcha la cinta aparece en la panta¬ 
lla una serie de lineas muy proximas 
cuya longitud depende direetamente 
del sonido que se este analizando: 
cuanto mas alta es la frecuencia, mas 
larga es la linea. Cuando la pantalla 
se llene. la traza desaparecera y vol- 
vera a empezar a partir del lado 
izquierdo. 


MICRONOTICIAS 


AJDSTE DEL VOLUMEN 
DE SONIDO 

La position norma! del 
mando de volumen en el 
cassette puede no ser la ideal 
para una buena traza sono¬ 
ra. Si el magnetofono tiene 
una tecla de PAUSE, puedes 
servirte de el la para encon- 
trar el nivel mas adecuado. 
Haz correr la cinta y aprieta 
PAUSE mientras el ordena¬ 
dor esta visualizando la tra¬ 
za. Obtendras una traza pla¬ 
na, que muestra una senal 
que no cambia, A continua¬ 
tion situa el control de volu¬ 
men justo en la position en 
que el ruido de fondo em- 
pieza a romper la traza pla¬ 
na. 


GRABACION DEL SONIDO 


La segunda opcion permite grabar 
el sonido introducido a fraves del 
port del cassette, aunque la cantidad 
que se puede grabar esta muy limita- 
da por las razones explicadas mas 
abajo. La tercera opcion permite re¬ 
produce el sonido grabado. 


COMO FUNCIONA 


Como el ordenador no puede in¬ 
terpretar direetamente las variacio- 
nes de una senal analogica de sonido 
se le programa para ir asignando a la 
misma valores digitales. Lo que real- 
men te hace es to mar muestras de la 
senal en el port del cassette a interva¬ 
ls muy rapidos. miles de veces por 
segundo. La serial en el port del 
cassette solo puede ser alta o baja. 
representada por un 1 o un 0; no hay 
valores intermedios como en una 
serial analogica. Pero como la veloci- 
dad de muestreo es tan rapida, la 
velocidad de cambio de la serial digi- 
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lal imita la forma de on da de la serial 
analogica, 

Imagina, por ejemplo. que se in¬ 
troduce una senal con una frecuencia 
de 256 Hz (es la nota Do central), en 
cuyo caso la serial alcanzara 256 
maximos en un segundo y cada ma- 
ximo permanecera durante 1/512 de 
segundo. Si se realizan lecturas en el 


Una senal analogica que entra a! 
port del cassette se muestrea 2000 
veces por segundo. Cuando su valor 
estd por encima de la tension umbra! 
se detecta y se graba un l. Las 
senales por debajo de este nivel dan 
un 0. La traza producida 
digitalmente de esta manera imita, 
en efecto, la forma de-onda 
analogica del sonido. 


A plicaciones 



port a razon de 2000 lecturas por 
segundo. entonces cada maximo re- 
sultara leido durante aproximada- 
mente cuatro to mas de muestras. A 
continuation la serial leera un mini- 
mo en otras cuatro muestras y asi 
sucesivamente. De esta forma las 
variaciones de los vaiores digitales 
siguen la forma de on da de una 
manera mas o menos precisa. Cuan- 
to mas rapido sea el muestreo, mejor 
captara el ordenador los cambios 
sutiles. 

El programa utiliza los vaiores di¬ 
gitales que obtiene de las dos mane- 
ras descritas anteriormente. Para re- 
presentar graiicamente la forma de 
onda, dibuja una figura mostrando 
cuantos bits altos encuentra por uni- 
dad de tiempo, es dedr, la frecuencia 
global del fragmento de musica de 


que se trate. Aqui tambien, cuanto 
mas frecuente sea el muestreo y mas 
frecuente el dibujo. mas precisa sera 
la representation grafica. 

La grabacion se realiza de una 
manera parecida. El ordenador cuen- 
ta ocho muestras y las almacena 
como un byte de memoria. A conti¬ 
nuation se repite el proceso para las 
siguientes ocho muestras, que se co~ 
locan en la siguiente position de 
memoria. Esto sucede tan rapida- 
mente que se requiere una gran can- 
tidad de memoria: por ejemplo en el 
Spectrum, se requiere loda la memo¬ 
ria disponible para almacenar unos 
ocho segundos de sonido. 

El proceso de reproduction es 
exactamente el inverso de este, ha- 
ciendo que la information almacena- 
da saiga por la toma de sonido para 
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representar las vibraciones que esta- 
ban presentes en el port del cassette 
durante la grabacion. [Pero debido a 
las limitaciones del equipo el resulta- 
do final no es precisamente alta fide- 
lidad! 

Este programa se compone de dos 
partes: un listado en BASIC para 
establecer las rutinas y la representa¬ 
tion en pantalla, y una rutina en 
codigo maquina para leer el port del 
cassette. Teclea la primera parte y 
aimacenala (utilizando SAVE ”A- 
NALIZADOR” LINE 5) y a conti¬ 
nuacion teclea la segunda parte, que 
contiene el codigo maquina en forma 
de DATA que es POKEado en la 
memoria por medio de la linea 30. 
La linea 80 contiene una comproba- 
cion para cerciorarse de que se han 
introducido los ntimeros correcta- 


l\ 




mente. Ejecuta el programa (RUN) 
para introducir el codigo maquina, y 
a continuacion escribe SAVE "ANA- 
LIZADOR” CODE 6536S, 109, in- 
mediatamente despues del programa 
en BASIC. 

* 

Carga el programa en BASIC Icon 
LOAD), que autoarrancara a partir 
de la linea 5 y cargara los datos del 
codigo maquina en la parte alta de la 
memoria despues de establecer un 
nuevo RAMTOP. Cuando se com- 
pleta la carga aparece un menu con 
tres alternativas, 

La primera opcion pedira que co- 
nectes la salida de auricular del mag- 
netofono a la correspondiente cone- 
xion para auricular del Spectrum y a 
continuacion reproduce algun soni- 
do grabado en la cinta. Cuando pos- 
teriormente pulsas cualquier tecla se 
genera continuamente un grafico de 
frecuencia en funcion del tiempo. 
Para volver al menu principal pulsa 
la M, o la F si quieres congelar la 
imagen. Si se pulso F, volvera a 
generarse una nueva imagen con la 
pulsation de cualquier tecla. 

Si se elige la opcion dos, nos invi- 
tara a pulsar cualquier tecla para 
empezar a grabar, y nos informara 
de cuando termina la grabacion, an¬ 
tes de producirse un retorno automa- 
tico al menu principal. Se puede gra¬ 
bar cualquier sonido, pero los soni- 
dos cortos y agudos resultan mejor 
ya que, debido a las limitaciones del 
Spectrum, el sonido que se escucha 
en reproduction cuando se elige la 
opcion tres va mas lento que su 
velocidad natural, resultando filtra- 
das la mayor parte de sus componen- 
tes de baja frecuencia. El cassette no 
es capaz de distinguir las frecuencias 
por debajo de un cierto valor umbra! 
relativameme alto. Como resultado, 
la grabacion resulta pastosa y con un 
tono mas profundo. 

Debido a la enorme cantidad de 
memoria necesaria para almacenar 
lo que ai fin y al cabo es una peque- 
na cantidad de sonido de mala cali- 
dad, no tiene mucho sentido intentar 
incorporar el sonido grabado en 
otros programas. Sin embargo, si 
deseas experimental, es posible ha- 
cerlo introduciendo SAVE ‘'sonido" 


CODE 26000, 39360. A continuacion 
almacena el codigo maquina para 
ejecutar el proarama, introduciendo 
SAVE ’’ejecutor” CODE 65440, 40. 

Cuando quieras utilizarlo con un 
programa propio, haz una inicializa- 
cion del RAMTOP introduciendo 
CLEAR 25999. Seguidamente carga 
los datos del sonido, seguidos del 
ejecutor, con LOAD 11 "CODE : 
LOAD” ” CODE. 

Para escuchar el sonido introduce 
RANDOMIZE USR 65440. Recuer- 
da que solo dispones de alrededor de 
unos 3K de memoria para escribir el 
resto de tu programa, lo cual no es 
mucho. a menos que seas un progra- 
mador muy eficiente en lenguaje ma¬ 
quina. 


Teclea 


5 CLEAR 25999: LOAD ""CODE 
1© GO SUB 2©ffi: GO SUB 500 
2© IF INKEY$="" THEN GO TO 
20 

21 LET C=C0DE INKEYS: IF 
C<49 OR 051 THEN GO TO 
20 

22 GO SUB 30: GO SUB 20© 

24 IF C=49 THEN GO TO 100 

25 IF C=5© THEN GO TO 600 

26 IF C=51 THEN GO TO 700 
30 FOR N=30 TO 50 STEP 3: 

BEEP .01 ,N: NEXT N: 
RETURN 

100 CLS : GO SUB 1000: PRINT 
AT 12,8; BRIGHT 1 
PULSA UNA TECLA " 

101 IF INKEYS-"" THEN GO TO 
101 

102 BEEP .1,10 

104 CLS : GOSUB 15©: GOSUB 
800 

1©5 FOR X=0 TO 255: PLOT 
X,0: DRAW 0,USR 65368 

110 IF INKEY$ =,l fn" THEN GO 
SUB 30: GO TO 10 

111 IF INKEY$“"f" THEN GO 
SUB 801: GO TO 140 

130 NEXT X: CLS : GO SUB 150: 
GO SUB 800: GO TO 105 

140 PRINT AT 0,0;"n □ □ □ 

□□□□□□□□□□ 

□□□□□□□□□□ 

□ □□□□□□□" = 

BEEP .1,40: PAUSE 50: 


INPUT 19 


















IF INKEY$= ,m THEN GOTO 
140 

141 BEEP .1,10: CLS : GO TO 
104 

150 PRINT AT 0,0; BRIGHT 
1;"DQPULSA(M) PARA 
VOLVER AL MENUQQ": 
RETURN 

200 BORDER 5: PAPER 5: INK 
0: CLS : RETURN 
500 PRINT AT 0,5; PAPER 2; 
INK 7;"□□MENU DEL 
ANALIZADOR nn " 

510 PRINT AT 5,7;"1.BARRAS 
FREC.";AT 7,7; 
"2.REGISTRA SONIDO"; 
515 PRINT AT 9,7; 

"3.REPRODUCE SONIDO" 
520 PRINT AT 15,5; PAPER 4; 
"PRESIONA (1) (2) 0 
(3)": RETURN 

600 PAUSE 20: GO SUB 1000: 
PRINT AT 13,0;"PuLsa 
una tec La para GRABAR" 
605 IF INKEY$="" THEN GO TO 
605 



606 BEEP .05,20: CLS : 

PRINT AT 10,10;"UN 
MOMENTO": RANDOMIZE USR 
65408: BEEP .1,30: CLS 
: PRINT AT 10,6; BRIGHT 
V’aGRABANDOO": PAUSE 
300: GO TO 10 

700 RANDOMIZE USR 65440: GO 
TO 10 

800 PRINT AT 1,0; PAPER 4;" 
□PULSA(F) PARA CONGELAR 
IMAGEN": RETURN 

801 PRINT AT 1,0; PAPER 4;" 
PULSA UNA TECLA PARA 
CONTINUARO": RETURN 

1000 PRINT AT 4,2;"Conecta 
La toma de auricuLar"; 

AT 6,0;"deL cassette a 
tu SPECTRUM";AT 8,0;"y 
reproduce eL sorndo": 
RETURN 


10 CLEAR 26000: RESTORE : 

LET t-0: LET x=65368 
20 FOR n=1 TO 108 


30 READ a: POKE x,a 
40 LET t=t+a 
50 LET x~x+1 
60 NEXT n 

70 IF t=12721 THEN PRINT 
"BIEN": STOP 
80 PRINT "ERROR EN LAS 
DATA": STOP 

90 DATA 14,64,175,8,17, 
208,7,219,254,230,64, 
185,40,7,62,64,169,79, 
8,60,8,29,32,239,175, 
178,40,5,30,255,21,24, 
230,8,203,63,6,0,79,201 
100 DATA 243,33,144,101,17, 

80.255.6.7.219.254.203, 

119.32.2.203.254.203, 
62,16,244,35,125,187, 

32.237.124.186.32.233, 
251,201,243,33,144,101, 
17,80,255,6,8,203,70, 
40,4 

110 DATA 62,0,211,254,62, 
255,211,254,203,14,16, 

240.35.125.187.32.233, 
124,186,32,229,251,201 
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SPECTRUM PLUS Y 48 K 
2.100 ptas. 





Simulacidn tridimensional de un combate de boxeo. Lucha 
contra: CIMBEL-LIN; TED MAT ARE, JANSEN SINO y 
FIGHTER para eonquistar el titulo del mundo. 

VlsualizaciOn en pantafla de los niveles de fuerza 
y fichas tdcnicas de los combaiientes. 

Programs por ARM1P SOFT. Grbftcos 
realizados por DINAMIC. 



SOFTWARE ESPANOL 



Tlendas y Distribuidores: 447 34 10 
Pedidos contrarreembolso a: 
“Mansion Dinamio 
Tel.: (91) 715 00 67 
Tiles 2, 21* Monteprincipe 
Boadilia del Monte 
(MADRID) 


Durante mbs de 3.000 afios, los mbs famosos exploradores 
han intentado profanar el templo de ABU S1MBEL Momias, 
arafias* fiechas envenenadas, eta, se encargan de su 
ciEStodia, Uegar hasta la cbmara mortuoria es inaccesible; 
salir con vida. imposibie; todos los que intentaron liegar, 
jamas regresaron. Ahora, Johny Jones, nuestro beroe, lo va 

a intentar 









































































CUIDADO DE CINTAS 
Y DISKETTES 


Incluso si tu eres una de esas 
personas que guardan su informacion 
importante en la parte posterior de 
un sobre ya utilizado, cuando guardes 
esta en cinta o diskette, desde iuego, 
no te merecera la pena ser desorgani- 
zado. 

Los sistemas de almacenamiento 
basados en cintas o discos magneti- 
cos hacen posible que el usuario de 
ordenadores personales pueda guar- 
da r gra tides cantidades de informa¬ 
tion, o miles de programas, de una 
manera extremadamente compacta. 

i’ero la eficiencia que proporcio- 
nan los sistemas de almacenamiento 
magnetico es tambien un potencial 
punto debil. Debido precisamente a 
que una diminuta cinta o diskette 
pueden contener tanta informacion, 
cualquier dano que se les produzca se 
convierte en un resultado desastroso. 
Aqut, el soporte magnetico es un 
material particularmente vulnerable. 


SEGURIDAD 


Obviamente, lo mas importante es 
asegurarse de que una vez depositada 
la informacion en la cinta o diskette 
esta permanecera alii, pudiendo ser 
recuperada siempre que lo deseemos. 
Pero existen dos clases de danos que 
pueden afectar a este tipo de soporte: 
el fisico y el magnetico. 

El daiio fisico puede ser cualquier 
cosa, desde doblar un diskette o tri- 
turar una cinta, hasta acumular su- 
ciedad en su superficie. Esto se pre- 
viene facilmente, protegiendolos 
siempre que no se esten utilizando. 
Se deben guardar en su sobre e in- 
troducirlos en una caja adecuada pa¬ 
ra diskettes. Las cintas tambien de- 
beran meterse dentro de sus cajas y, 
preferiblemente, emplear uno de esos 
modulos de plastico que hay para 
apilar un buen numero de cajas. Fi¬ 


nal men te, cabe recomendar su alma¬ 
cenamiento lejos del calor, la hume- 
dad y el polvo. 

Tampoco se debe tocar la superfi- 
cie magnetica de un diskette o el 
trozo de cinta que asoma por un 
cassette. Tambien es un buen habito 
rebobinar las cintas hasta su comien- 
zo, una vez que hemos acabado de 
utilizarlas; esto significa que dejamos 
al descubierto la parte menos vulne¬ 
rable de la misma. Asimismo logra- 
mos que la cinta este disponible para 
su inmediato uso en cualquier mo- 
mento. No es conveniente dejar olvi- 
dados los diskettes y las cintas en sus 
correspondientes unidades durante 
largos periodos de tiempo despues de 
utilizar el ordenador. 

Existen determinados campos 
magneticos que tienen fuerza sufi- 
ciente para alterar el contenido de 
una cinta o diskette. Estos proceden 
de diversos electrodomesticos habi- 
tuales en el hogar. Por ejemplo, los 
altavoces contienen potentes imanes, 
y algunos motores electricos tam¬ 


■ 

PROTEGER LA INFORMACION 

■ 

HACER COPIAS DE SEGURIDAD 

■ 

INDEXAR 

■ 

ENVIO POR CORREO CINTAS 

V DISCOS 


bien. Por lo general, cintas y disket¬ 
tes se deben mantener bien alejados 
de cualquier equipo electrico, inclu- 
vendose la television. 


MAS SEGURIDAD 

El accidente puede tener lugar, por 
lo que merece la pena hacer copias 
de seguridad o tomar algun tipo de 
precauciones extraordinarias, espe- 
cialmente para las grabaciones mas 
importantes. 

Por lo general, es una buena idea 
grabar dos versiones de todo, incluso 
en la misma cinta o diskette. Existen 
menos probabilidades de que se dete- 
rioren dos que una sola. Pero si el 
iichero es realmente importante haz 
otra copia en distinto lugar. Se alma- 
cenara en otro sitio y preferiblemente 
no se utilizara. Otro consejo es guar¬ 
dar en cinta copias de los programas 
existentes en diskette -la cinta es 
menos delicada. 

Proteje tus cintas contra la so- 
breescritura quitando las lengiietas 



POLVO 


PELUSA 
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posteriores del cassette. Los diskettes 
pueden ser protegidos igualmente 
con solo pegarles una etiqueta adhe- 
siva en las muescas laterales de la 
funda. 


SIGUE LA PISTA 


Las cintas y diskettes pueden ha- 
berse utilizado hace mucho tierapo. 
por lo que resultant dificil recordar, 
con exactitud, Io que hemos deposi- 
tado en ellos. Una regia general con- 
siste en etiquetar las cosas tanto co- 
mo podamos. Si tu economia te lo 
permite, no esta de mas almacenar 
cada fichero por separado, en cintas 
cortas, o reservando diskettes para 
ficheros relacionados entre si. 

Proporciona a cada fichero un 
nombre claro y unico (dentro de los 
limites que permita tu sistema). En 
particular, si tienes varies desarrollos 
de un mismo programa, dale a cada 
uno un nuevo nombre (o numero). 
Escribe los nombres de los ficheros 


LOS MEJORES 
DE INPUT 

Hemos pensado que es interesan - 
te disponer de un ranking que pon- 
ga en daw, mes a mes, cuales son 
los programas preferidos de nues- 
tros lectores. Para ello, es obligado 
preguntaros directamente y tener 
asi el mejor termometro para cono- 
cer vuestras preferencias. Podria- 
mos haber recurrido a otros meto- 
dos de muestreo, pero este no deja 
lugar a dudas. 

El resuhado de las votactones 
sera publicado en cada numero de 

INPUT. 

Entre los votantes sortearemos 
10 cintas de los titulos que piddis 
en vuestros cupones. 

Not a: No es preciso que corteis 
la revista, una copia hecha a md- 
quina o una simple fotocopia sirven. 

Enviad vuestros votos a: 

LOS MEJORES DE INPUT 
Alberto Alcocer, 46-4.° B 
28016 Madrid 



en la etiqueta del cassette, asi como 
en la tarjeta que va en la caja, pues 
ambas deben ir asociadas en caso de 
separacion. No escribas en las eti- 
quetas de un diskette con un lapiz 
duro porque te puedes cargar el dis¬ 
kette. Es preferible emplear un rotu- 
lador de punta de fieltro. Un libro 
que actue como indice de ficheros 
sera de gran ayuda. En el puedes in¬ 
dicar todos los nombres, donde esta 
el fichero y cualquier otra anotacion. 
Merece la pena incluir una senten- 
cia tipo REM en el fichero, en la 
que se anota la fecha y description. 


ENVIO DE FICHEROS 


Las cintas y diskettes son una ma- 
nera muy conveniente de enviar in¬ 
formation o programas por correo. 
Las cintas son razonablemente fuer- 
tes y viajan bien. Sorprendentemen- 
te, lo delicado y mas propenso a 
rotura es la cajita, por lo que si la 
evitas. ademas ahorraras peso. Aun- 
que dificiles de encontrar, existen 
carteritas para envio por correo, pe¬ 
ro otro tipo de bolsas almohadiiladas 
son perfectamente adecuadas. 

El mayor riesgo que corren los 
diskettes es el de ser dobiados. For 
ello un bocadillo hecho con dos la- 
minas fuertes evita este problema. Es 
muy importante disponer un mensa- 
je en parte visible del paquete, en el 
que se lea algo asi como: MATE¬ 
RIAL MAGNETICO, MANEJESE 
CON CUIDADO. Para mayor segu- 
ridad, el correo certificado suele ser 
una buena solution. 


cc 
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ELIGE TUS PROGRAMAS 


Primer titulo elegido 


Segundo titulo elegido 


Tercet * titulo elegido 


Programa que te gust aria conseguir 


iQtte ordenador tienes? 

Nombre .. 

Apellidos. ... 

Direccion . 


, | T - a a a a J 


Telifono de contacto 
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COMO TRABAJA EL 
SISTEMA OPERATIVO 


■ 

i-QUE ES EL SISTEMA 

OPERATIVO CS.O.)? 

■ 

TRABAJAR POR ENCARGO 

■ 

ENTENDER EL BASIC 

■ 

RUTINAS DE INTERES 


Todos los ordenadores trabajan y 
entienden un solo lenguaje: el codigo 
maquina. Consiste este en ana inter- 
pretacion instantanea de las variacio- 
nes de tension electrica en base a las 
cuales opera el ordenador. 

El usuario puede representarlo de 
una forma sencilla, con un simple 
conjunto de letras y numeros faciles 


de recordar, o de una forma compli- 
cada, con una lists de ceros y unos 
casi incomprensibk, Cualquiera que 
sea la forma en que este representa- 
do, pocas personas pueden trabajar 
comodamente con el codigo maqui¬ 
na, resultando necesario un medio de 
enlace o interface con el ordenador, 
que permita la comunicacion a un 
nivel mas sencillo. Este interface es el 


Sistema Operativo (S.O.), un paque- 
te de software que gobierna las fun- 
ciones del ordenador y hace posible 
que te comuniques con la maquina. 

Independientemente del lenguaje 
que utiliees, es seguro que este se 
servira de un sistema operativo para 
controlar al ordenador. 

Aunque no es necesario entender 
en detalle como funciona el S.O.. su 
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conocimiento te permit! ra aumentar 
tu habilidad como programador y 
obtener mayor provecho del mi- 
croordenador. Hasta donde penetrar 
en el S.O. depende del diseno de tu 
ordenador. Dentro de estos limites, 
este articulo pretende familiarizarte 
con el S.O. de tu modelo y mostrar 
como puede utilizarse parte de la 
ampl ia coleccion de rutinas de actua- 
cion rapida que incorpora. 


iQUE ES EL S.O.? 

El S.O. no es mas que un sofistica- 
do pro grama en codigo maquina que 
permite al procesador, incluido en un 
determinado ordenador, responder a 





tus instrucciones. Controla las inter- 
acciones de la maquina con el mun- 
do exterior, la pantalla, el teclado, el 
generador de sonidos y otros ports 
de Entrada y Salida. El S.O. garanti- 
za tambien que las posiciones de 
memoria estan adecuadamente asig- 
nadas y que el procesador y el usua- 
rio utilizan la memoria de una mane- 
ra eficiente. Cuando se conecta el 
ordenador, el S.O. inicializa ciertas 
rutinas de la ROM y carga los regis- 
tros internos y los punteros con de- 
terminados valores iniciales, todo 
ello antes de enviar al usuario la 
serial de que esta preparado para 
seguir adelante. En el caso de los 
microordenadores como del que tra- 
tamos aqui, el sistema operativo se 
ocupa normal mente de manejar los 
comandos del BASIC, pero tambien 
puede manejar otros lenguajes. 

La mayor parte de la actividad de 
un S.O. esta relacionada con el ajuste 
y comprobacion de punteros. Por 
ejempio, es importante que el proce¬ 
sador sepa donde empiezan y ter- 
minan los programas en BASIC. 
Cuando se esta editando el progra- 
ma, va cambiando su tamano y los 
punteros han de ser actualizados. 

El mismo principio se aplica al 
ajuste y mantenimiento de espacio 
para almacenamiento de variables y, 
especialmente. de cadenas alfanume- 
ricas, Cuando se DIMensiona una 
cadena hay que reservar una zona de 
memoria para ella y posteriormente 
ha de borrarse cuando la cadena ya 
no se necesite. Es esencial que el S.O. 
gestione la memoria de una forma 
eficiente, de lo contrario los progra¬ 
mas o cadenas largos ocuparan toda 
la memoria. Esta gestion de memo¬ 
ria se llama mantener la casa en 
orden, y una buena gestion de me¬ 
moria es una de las caracteristicas 
que distinguen a un ordenador efi¬ 
ciente. 

El S.O. incorpora una serie de 
rutinas de software que han sido 
convenientemente dispuestas para 
poder ser reclamdas por el progra¬ 
mador o por el propio S.O. El pro¬ 
gramador de BASIC no necesita la 
mayoria de estas rutinas, ya que las 
funciones que realizan estan conteni- 



das en instrucciones normalmente 
introducidas cuando se utiliza el 
BASIC. Un buen ejempio de esto es 
la palabra clave INPUT del BASIC. 
Esta palabra realmente utiliza varias 
subrutinas del S.O., incluyendo en¬ 
trada, ajuste del canal, exploration 
del teclado y transferencia del buffer, 
pero el usuario del BASIC puede 
reclamarlas a todas utilizando una 
sola instruction. 


TRABAJANDO POR ENCARGO 


Cada vez que se da una instruccion 
al ordenador, el S.O. activa a la 
section adecuada del mismo. Por 
ejempio, si se pulsa una A en el 
teclado, es el S.O. quien da instruc¬ 
ciones al microprocesador para que 
saque una A por la pantalla. Para 
hacer esto, detecta que se ha pulsado 
una tecla. En algunas maquinas, en- 
tre ellas el Spectrum, el S.O. explora 
el teclado regularmente para detectar 
las pulsaciones de las teclas. En otras 
maquinas, cada pulsation de tecla 
envia una serial de interruption al 
S.O., que explora entonces el teclado 
para localizar la tecla que ha sido 
pulsada. 

Para reaccionar ante la pulsacion 
de una tecla, el S.O. va a la subrutina 
que se utiliza para sacar por pantalla 
un caracter. Esta es una de las mu- 
chas subrutinas en codigo maquina 
que se ej ecutan mu y rapidam ente. Si 
se pulsa | RETURN | o | ENTERl , el S.O. 
se dirige a una subrutina de "nueva 
linea” y la ejecuta, disponiendo al 
cursor en el principio de una linea 
nueva. 


ENTENDER EL BASIC 


Cuando se ejecuta un programa 
(RUN) en un lenguaje, tal como el 
BASIC, las instrucciones almacena- 
das en la memoria son interpretadas, 
es decir, traducidas a codigo maqui¬ 
na, que es lo que entiende el ordena¬ 
dor. Al mismo tiempo, el codigo 
ajusta los registros para que se pueda 
acceder a las subrutinas del S.O. De 
esta forma las mismas subrutinas 
que permiten que el ordenador res- 
ponda a las entradas introducidas 


INPUT 25 



































por el usuario a traves del teclado. 
por ejemplo, son utilizadas por el 
S.O. para ejecutar los programas en 
BASIC. 

L.Entonces por que —podriamos 
preguntar— resulta el BASIC tan 
lento comparado con e] codigo ma- 
quina, habida cuenta de que utiliza 
estas subrutinas rapidas? La respues- 
ta es que el lenguaje ha de ser inter- 
pretado a partir de palabras clave, 
tales como PRINT y otros simbolos 
antes de que se pueda acceder a las 
subrutinas del S.O, El largo tiempo 
necesario para traducir el BASIC es 
la razon por la que muchos juegos de 
marcianitos y algunos programas 


que han de tener una respuesta rapi- 
da, se escriben en codigo maquina. 

El tiempo que se tarda en escribir 
en lenguaje maquina se estima a 
menudo en unas diez veces el tiempo 
que se tardaria en escribir un progra- 
ma en BASIC que hiciera lo mismo, 
pero el resultado puede ser cincuenta 
veces mas rapido. Sin embargo, a 
menos que sea absolutamente nece¬ 
sario utilizar el codigo maquina, la 
mayor parte de la geme utiliza el 
BASIC por la facilidad para escribir 
programas. 

Sin embargo seria de gran utilidad 
para los programadores en BASIC el 
poder acceder a las subrutinas del 


S.O. directamente. en vez de hacerlo 
a traves del interprete, y aprovechar- 
se asi de sus muchas subrutinas efi- 
cientes. Por desgracia, la mayoria de 
los micros domes ticos no poseen un 
S.O. al que se pueda acceder directa¬ 
mente desde el BASIC. 

El Spectrum, muy restrictive en 
este aspecto, no permite cambiar el 
contenido de los registros, excepto en 
codigo maquina, cambio que es fun¬ 
damental para dirigir al S.O. hacia 
las distintas subrutinas. 

Pese a la diversidad de accesos que 
presentan las distintas maquinas, 
hay algunos hechos que los usuarios 
de los sistemas, incluso de los mas 
restrictivos. pueden aprovechar para 
acortar la codiftcacion o para resol¬ 
ver problemas o errores. 

Se accede a las subrutinas del S.O. 
con la palabra clave USR, que se 
utiliza tambien para ejecutar una 
subrutina en codigo maquina coloca- 
da por el usuario en atgiin lugar de la 
memoria. Ensaya con el comando 
directo RANDOMIZE USR 0. Con 
esto se produce una initialization 
completa del sistema. Para progra¬ 
mas en BASIC, hay algunas varia¬ 
bles utiles del sistema que pueden ser 
POKEadas. 

POKE 23561, con un niimero en- 
tre 1 y 255, fija el tiempo de retardo 
antes de que las teclas se autorrepi- 
tan. La position normal es POKE 
23561,35. Analogamente, POKE 
23562,5 es el intervalo normal de 
autorrepeticion, pero se puede variar 

a voluntad entre 1 v 255. Estos cam- 

& 

bios pueden ser utiles en programa- 
cion de juegos o en cualquier progra- 
ma que requiera que el usuario res- 
ponda por medio del teclado. 

Las direceiones 23606 y 23607 con- 
tienen la direction del principio de la 
tabla de los diagramas de puntos 
para el conjunto de caracteres, Si se 
escribe POKE 23606,8 (el byte bajo), 
el puntero se desplaza un caracter en 
la tabla, de forma que para cualquier 
caracter que se pulse, aparecera el 
que va a continuation. Introduce 
este POKE y luego pulsa 1,2,3,4. 
Observa que lo que aparece es 
2,3,4,5, lo que proporciona un meto- 
do sencillo para codificar programas 
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en BASIC, y disuadir a cualquiera de 
que los lea. Un programa codificado 
de esta manera se ejecutara normal- 
mente, pero la salida por pantalla 
sera muy confusa. Si ahora se pulsa 
POKE 23607,0 (el byte mas alto), el 
puntero apunta ahora al principio de 
la ROM, de forma que los caracteres 
aparecen come un galimatias sin sen* 
tido. 

La position de memoria 23658 
proporciona el unico medio para for* 
zar | CAPS lock] cuando se esta eje- 


cutando un programa en BASIC. 
POKE 23658,0 cambia el modo ma- 
yusculas a minusculas y POKE 
23658,8 permite solo mayusculas. 

PLOT especifica en el Spectrum 
una position absoluta a partir del 
origen de la pantalla, mientras que 
DRAW esta referido al ultimo punto 
especificado, A veces se requiere un 
DRAW absoluto, lo cual se consigue 
con las posiciones de memoria 23677 
y 23678. Por ejemplo, para situar un 
punto en el centro de la pantalla, 


imroducimos PLOT 128,85. Ahora 
supon que deseas trazar una linea 
desde este punto hasta la parte supe¬ 
rior derecha de la pantalla de coorde- 
nadas absolutas (255,175). Efectiva- 
mente, DRAW 255,175 especifica un 
punto fuera de la pantalla, pero 
DRAW 255-PEEK 23677,175-PEEK 
23678 nos dara la linea deseada. Res- 
tando PEEK 23677 de la coordenada 
X y PEEK 23678 de la coordenada 
Y, se vuelve a coordenadas DRAW 
relativas. 

La forma mas inmediata de utili- 
zar el Spectrum como reloj es el 
contador de cuadros de la pantalla 
del televisor. Tres posiciones de me¬ 
moria especifican esto: 23672, 23673 
y 23674. Si se cargan (POKE) con 0 
el contador de cuadros se pone a 0. A 
partir de ahora se incrementan auto- 
maticamente por medio de interrup- 
ciones. He aqui un sencillo programa 
que utiliza esta posibilidad de hacer 
funcionar el ordenador como reloj o 
temporizador: 


10 POKE 23674,0: POKE 
23673,0: POKE 23672,0 
2C BORDER 0:PAPER 0:INK 
6:CLS 

30 DEF FN t()=INT 
C(65536*PEEK 
23674+256*PEEK 
23673+PEEK 23672)/50> 
40 LET t=FN t() 

50 LET h=INT (t/(60*60)) 
60 LET m=INT Ct/60) 

70 LET s=t- ((h*60)*60) 

—(m*60) 

80 LET t$=’'C"+STR$ 

h+":"+STR$ m+'V+STRS 
s+"]" 

90 PRINT AT 1,15-< CLEN 
t$)/2); 

100 GOTO 100 


La linea 10 pone a cero el contador 
de cuadros y la linea 30 define la fun- 
cion t de lectura del contador. Esta 
lectura se asigna como valor de la 
variable t (linea 40), de donde se ob- 
tienen las horas, minutes y segundos. 
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Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron 
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambien tiene el suyo. Vuestras opera clones de compra, 
cambio o venta seran publicadas en esta secc/on, pero dos 
son las limitaciones que Imponemos: 

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica. 

b) Nos reservamos el derecho de no pubticar aque/los 
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo. 

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto; 
escribir casi como un te/egrama siendo claros y concisos. 

Erma tu mensaje a: 

INPUT SINCLAIR-ZOCO 
c.l Alberto Alcocer, 46 
28016 MADRID 
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LAS REGLAS DE LA VIDA 
PATRON INICIAL 
UN CONT ADOR DE 
GENER ACIONES 
CREACION DE LA COLONIA 


Cuentale a tu microordenador unas 
cuantas reglas sencillas y podras si- 
mular el comportamiento de los orga- 
nismos unicelulares, El truco de este 
juego consiste en establecer ana su- 
pervivencia optima para la colonia. 

En este juego la pantalla del televi¬ 
sor represen ta al mundo en el que 
pueden vivir, multipUearse y morir 
las celulas. La pantalla queda dividi- 
da en cuadrados invisibles, cada uno 
de los cuales puede contener a una de 
las celulas. Si observamos el diagra- 
ma de la figura nos damos cuenta de 
que cada celuia puede tener hasta 
ocho vecinos como maximo. Las re¬ 
glas de la vida determinan si una 
celuia vive o muere o. incluso, si nace 
una nueva. 

Las reglas son: 

—Nacera una celuia en un espacio 
en el que existan exactamente tres 
vecinos. 

—Una celuia sobrevive hasta la 
siguiente generacion si tiene dos o 
tres vecinos. 

—El resto de las celulas muere. 

El ordenador utiliza estas reglas 
para determinar el futuro de cada 
cuadrado de la pantalla y muestra 
como evoluciona una colonia inicial 
de celulas. 



Cada celuia tiene otras ocho como 
vecinos, de ellas depende sit futuro. 


Conseguir esto en BASIC seria te- 
rriblemente lento, por lo que el pro- 
grama esta desarroflado en codigo 
maquina, permitiendo que cada nue¬ 
va generacion pueda ser visualizada 
en aproximadamente un segundo. 

El programa tambien muestra en 
la pantalla a las sucesivas generacio- 
nes en un color diferente, por lo cual 
el efecto resulta bastante mesmeri- 
zante cuando observamos como se 
extiende la colonia original por la 
superficie, dividiendose en grupos 
mas pequenos, muriendo o rejuvene- 
ciendose. 

La conformacion de la colonia ini¬ 
cial es de importancia crucial, pues 
resulta que algunos patrones condu- 
cen a la muerte tras la existencia de 
solo unas pocas generaciones, mien- 
tras que otros perduran a lo largo de 
centenares. Tu trabajo consiste en 
introducir las celulas que componen 
la colonia inicial cuyos individuos 
pueden reproducirse y morir. 

Uno de los objetivos de este juego 
es disenar un patron de partida que 
sobreviva durante el mayor numero 
de generaciones. Con este fin existe 
un coiitador de generaciones que te 
mantiene informado sobre lo bien 
que lo esta haciendo tu colonia. Pero 
tal vez puede ser mas interesante 
crear un colonia que se desarrolla de 
manera intrigante. Las fotos de pan- 
tallas que acompahan al articulo 
muestran unos cuantos patrones ob- 
tenidos. 


CREACION DE UNA COLONIA 


A continuacion se expone como 
introducir el patron inicial, es decir 
la colonia original. Para esto se utili- 


i las teclas de movimiento del 
sor para desplazarse por toda la 
atalla. [ENTER]sirve para crear una 
ula, M para borrar una celuia y Q 
ra terminal*. 



El programador define la colonia o 
conjunto de ellas a su criterio, con el 
fin de que permanezcan con vida el 
mayor numero de generaciones. 



A l cabo de varias generaciones ya es 
fac title estimar si la colonia liene 
posibilidades de perdurar. En el caso 
de varias podrian fundirse. 



La suerte esta echada. Han nacido 
muchas celulas, otras son viejas 
y muchas se juegan el futuro a cara 
o cruz. 
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Una vez pulsada la Q el ordenador 
mostrara las distintas generaciones. 
Cuando termine podras comenzar 
de nuevo pulsando cualquier tecla. 


5 CLEAR 28671: FOR N=USR 
"A" TO USR "A"+7: READ A: 
POKE N,A: NEXT N 

6 DATA 0,24,60,102,102, 
60,24,0 

7 GO SUB 2O0 

10 POKE 23658,8: BRIGHT 1: 
BORDER 0: INK 6: PAPER 0: 
CLS 

20 FOR N=0 TO 21: PRINT AT 
N,0; PAPER 

1 NEXT N 

30 PLOT 63,0: DRAW 0,175: 
DRAW 192,0: DRAW 0,-175: 
DRAW-255,0: DRAW 0,175: 
DRAW 63,0 

40 PRINT AT 2,1; PAPER 2; 

INK 7; u aVIDAD"; PAPER 
0; INK 6; AT 
5,1 ;"DGEND"; AT 
6,1;"n0000[T 

70 RANDOMIZE USR 28672: LET 
X=20: LET Y=10 
80 PRINT AT Y,X; OVER 
1 FOR N=1 TO 10: 

NEXT N: PRINT AT Y,X; 

OVER 1 

90 LET A$=INKEY$: IF A$="" 
THEN GO TO 80 

92 IF A$= ,, Q h THEN GO TO 110 

94 IF CODE A$=13 THEN PRINT 
AT Y,X;CHR$ 144: POKE 
30000 +( (Y-1)*23)+(X-8),1 
44: GO TO 80 

95 IF A$='W THEN PRINT AT 
Y,X;"m r ': POKE 
30000+(CY-1)*23)+(X-8),3 
2: GO TO 80 

100 LET X=X-(A$="5")* 

CX>8) + (A$="8 ,, )*(X<30): 
LET Y=Y—(A$="7")*CY>1) 
+<A$="6")*(Y<20): GO 
TO 80 

110 OVER 0: RANDOMIZE USR 
28711 

120 PRINT AT 21,7; FLASH 
1 ;"UNA TECLA PARA 
RECOMENZAR": FOR N=1 TO 
200: NEXT N 

130 LET A$=INKEY$: IF A$= m ' 


THEN GO TO 130 
140 GO TO 10 

200 LET L=500: RESTORE L: 

FOR N=28672 TO 28951 
STEP 8 

210 LET T=0: FOR D=0 TO 7 
220 READ A: POKE N+D,A: LET 
T=T+A: NEXT D: READ A: IF 
AOT THEN PRINT FLASH 
1 ;”ERROR EN EL DATA DE LA 
LINEAa";L: STOP 
230 LET L=L+10 
240 NEXT N 
250 RETURN 

500 DATA 33,25,117,1,211,3, 
62,32,484 

510 DATA 119,35,13,32,249, 
5,242,6,701 

520 DATA 112,33,48,48,34,0, 
113,34,422 

530 DATA 2,113,33,48,117, 

34 252 112 711 
540 DATA 33,248,118,34,254, 
112,201,243,1243 
550 DATA 42,252,112,6,1, 
197,88,6,704 
560 DATA 8,80,62,22,215, 
123,215,122,847 
570 DATA 215,126,35,254,32, 
40,10,214,926 

580 DATA 142,245,62,16,215, 
241,215,62,1198 
590 DATA 144,215,4,120,254, 
31,32,233,1033 
600 DATA 193,4,120,254,21, 
32,214,42,880 
61© DATA 252,112,237,91, 
254,112,229,213, 

1500 

620 DATA 1,200,1,197,221, 
33,4,113,770 

630 DATA 1,0,7,213,221,94, 
0,221,757 

640 DATA 86,1,229,25,235, 
225,26,254,1081 
650 DATA 32,209,40,1,12, 
221,35,221,771 
660 DATA 35,5,242,107,112, 
126,254,144,1025 
670 DATA 121,56,18,254,2, 
40,4,254,749 

680 DATA 3,32,14,126,254, 
32,32,11,504 

690 DATA 58,251,112,24,6, 
254,3,40,748 

700 DATA 242,62,32,18,35, 
19,193,13,614 



Las generaciones se suceden .., 
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...pero el juego nunca pierde interes. 


710 DATA 32,185,5,242,99, 
112,209,225,1109 
720 DATA 237,83,252,112,34, 
254,112,33,1117 
730 DATA 4,113,43,126,60, 
254,58,40,698 

740 DATA 4,119,195,203,112, 
62,48,119,862 

750 DATA 195,186,112,62,22, 
215,62,6,860 

760 DATA 215,62,2,215,33,0, 
113,62,702 

770 DATA 16,215,62,6,215,6, 
4,126,650 

780 DATA 35,215,16,251,58, 
251,112,60,998 
790 DATA 254,151,32,2,62, 
144,50,251,946 
800 DATA 112,62,127,219, 
254,31,218,40,1063 
810 DATA 112,251,201,149, 
248,118,48,117,1244 
820 DATA 48,49,54,49,233, 
255,234,255,1177 
830 DATA 1,0,24,0,23,0,22, 
0,70 

840 DATA 255,255,232,255,0, 
0,0,0,997 
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£ 1 Ijf qui aprenderds coino disenar tits propios juegos para 
A ordenador; desde los nuts simples a los mas complejos 
de estrategia e inteligencki. Una gran ahundaneia de ejemplos son la 
manera nuts agradable de introditcirte cn los secret os de la progra- 
macidn. 






















































MOVIMIENTO 

y animacion 


^Quieres darle vida a tu$ juegos de 
programacion? Etnpieza entonces con 
estos scncillos caracteres graficos, 
que puedes generar a partir de la 
memoria grafica de tu ordenador. 

Jugar con los juegos que se venden 
para tu ordenador es divertido solo 
hasta cierto punto, y llega un mo- 
men to en que la mayor parte de la 
gente siente la necesidad de dar rien- 
da suelta a su imagination y erear 
programas de juegos propios. 

La programacion de juegos no es 
facil; tienes que empezar con cosas 
muy seucillas e ir aumentando poco 
a poco en complejidad. Pero eso te 
ayudara a pensar con logica y au- 
mentara tu habilidad como progra- 
mador. Y tambien te divertiras mas. 


Lo primero que tienes que apren- 
der en la programacion de juegos, 
aparte de los trucos del BASIC, es la 
tecnica de la animation. 

Para erear la ilusion de movimien- 
to, el programador de ordenadores 
util iza en gran parte la misma tecni¬ 
ca que el caricaturista que anima una 
peltcula de dibujos. Lo que hace es 
erear dos (o mas) imagenes y alter- 
narlas rapidamente (idealmente, 
unas 24 veces por segundo). 

Pero existe una diferencia impor- 
tante. En la animacion de dibujos, el 
dibujante cuenta con el proyector de 
peliculas, que le permite olvidarse de 
una imagen cuando ya no la necesita. 
En la animacion por medio de un 
ordenador no ocurre esto. Como no 
hagas algo para evitarlo. cualquier 


■ _ LOS PRINCIPIOS DE 

_ LA ANIMACION 

■ WQVIMIENTO DE GRAFICOS 

■ _ COMO UTILIZAR LOS 

GRAFICOS INCORPORADOS 


segmento de imagen que “proyectes” 
sobre un area dada de la pantalla 
permanecera alii indefinidamente. 

Una forma de olvidarse de la ima¬ 
gen que ya no se necesita es, simple- 
mente, imprimir algo sobre ella. El 
ordenador no puede situar dos ima¬ 
genes al mismo tiempo en la misma 
position de la pantalla. 

Asi si, por ejemplo, la linea 10 de 
un programa cualquiera dice al orde¬ 
nador que imprima una A en una 
determinada posicion, cualquier otra 
linea de programa que imprima (por 
ejemplo) una B en la misma posicion 
se desembarazara de la A. 

Los programas que siguen contie- 
nen varios ejemplos de esta clase de 
sustitucion. 

(.Pero que ocurre si no tienes nada 

















que imprimir encima del caracter no 
deseado? Acuerdate en ese caso de 
incluir en alguna linea posterior una 
instruccion que imprima un espacio 
en la correspondiente posicion de la 
pantalla. 

Si te olvidas de este detalle, tu 
pantalla pronto se vera abarrotada 
con trozos no deseados de brazos, 
piernas y cuerpos. 

La manera de obtener los caracte- 
res graficos en la pantalla difiere 
mucho de un ordenador a otro. Hay 
diferencias entre los caracteres grafi¬ 
cos incorporados en ROM y lo rnis- 
mo ocurre con la forma en que se 
imprimen (con PRINT) en pantalla. 
Por ultimo tambien hay diferencias 
en el modo de hacer que se muevan. 

Mas abajo se muestra un pequeno 
ciempies cuya animacion resulta 
muy facil con el Spectrum o ZX81. 
Para empezar, intenta crearlo en una 
posicion estatica, asi: 

) j ) ) } ) ) ) ) 1 ) ) 

ooo < ooo < ooo < ooo < 

) ) ) J ) J ) J ) ) ) ) 


3<S PRINT AT 11/15;")))" 

40 PRINT AT 10/18;"<" 

Ejecuta ahora el programa (RUN). 
Aunque esta es una manera bastante 
elaborada de generar una imagen 
sencilla, sirve para ilustrar uno o dos 
puntos interesantes. 

En primer lugar, te da una idea de 
las posiciones relativas dentro de la 
pantalla. El centro del insecto esta en 
la linea 10, empezando a contar por 
arriba, aproximadamente en la mi- 
tad de la pantalla. 

En segundo lugar, muestra el elec¬ 
ta que resulta de decir al ordenador 
que ponga mas de un caracter al 
mismo tiernpo en una misma posi¬ 
cion: Lo que hace es simplemente 
colocar los caracteres extra en las po¬ 
siciones contiguas. Por eso los “pal- 
pad ores” de la linea 40 de progra¬ 
ma estan en 10. 18. Las posiciones 
10, 15; 10, 16, y 10, 17; ya estaban 
ocupadas por el cuerpo del insecto, 

Una forma mas adecuada de gene¬ 
rar el insecto en pantalla es reunir las 


Anadele estas dos lineas y tendras 
ya animacion: 

20 PRINT AT 10/15;"000<";AT 
9,15;"(C(";AT 11,t5;"(((” 
30 GOTO 10 

Cuando ejecutes (RUN) este pro- 
grama, veras que se produce un em- 
borronamiento, se debe a que se 
cambia de imagen demasiado rapi- 
damente, 

Para que vayan mas despacio, lo 
mas comodo es poner un bucle FOR- 
...NEXT, que hace que el ordenador 
cuente hasta 10 (o el numero que tu 
pongas) antes de presentar en panta¬ 
lla la siguiente imagen. Anade al 
programa estas lineas suplementa- 
rias. Para el ZX81 utiliza 2 en vez de 
10 . 

15 FOR L=1 TO 1® 

17 NEXT L 
25 FOR H=1 TO 10 
27 NEXT n 


10 PRINT AT 10/15;"000" 
20 PRINT AT 9/15;")))’ 1 


instrucciones anteriores en una sola 
linea de programa, asi; 

10 PRINT AT 10/15;"000";AT 
9/15;")))";AT 11,15;")))" 


Naturalmente, puedes modificar la 
duration de la pausa sin mas que 
cambiar el 1 TO 10 por 1 TO 5,1 TO 
20, o cualquier otro valor que te 
resulte mejor. 

Ya has conseguido crear un peque¬ 
no insecto mas bien inutil, cuyas 
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patas se sacuden desesperadamente, 
pero que no se mueve. Eso vendra un 
poco despues {vease Movimiento). 

) ) ) ) ) ) ) > ) ) ) ) 

OOO < OOO < OOO < ODD < 

J ) ) ) ) ) ) ) J J J ) 


USO DE LOS GRAFICOS 
DE LA ROM 


Se puede producir una animacion 
mas interesante con los caracteres 
graficos estandar de Sinclair. En la 
figura 3 tienes un ejemplo. 

Mas adelante tienes el programa 
completo, pero si no estas acostum- 
brado a usar los sinibolos graficos, 
sera util que te entretengas primero 
en crear una figura estatica linea por 
linea, asi: 


1 PRINT AT 5,15;"0" 

2 PRINT AT 

,..y asi sucesivamente, 

Es facil obtener estos caracteres 
graficos. Por ejemplo, para la linea 2 
anterior, pulsa al mismo tiempo 


caps shift ( shift en el caso del 


ZX8I) y 9. Esto te sitiia en el modo 
grafico, indicado con una G intermi- 
tente en la pantalla. Ahora pulsa, en 
el Spectrum, I caps shift I y 6 juntos 
para tener la version en video in verso 
(negro sobre bianco) del simbolo co¬ 
rrespond iente a la tecla 6; a conti¬ 
nuation pulsa I caps shift I v 8; des- 
pues el propio 6. En el ZX8I pulsa 


SHIFT | y T; SHIFT | y SPACE| ; 


SHIFT I e Y. Finalmente. pulsa otra 


vez 9 para salir del modo grafico, 
antes de insertar las comillas al final, 
Aqui tienes todo el programa de la 
figura; 


10 PRINT AT 5,14;"L|0D";AT 
6,14;"«PBH";AT 
7,14;"iSBE";AT 

20 PRINT AT 5,14; ,, nOn";AT 
6,14;"i£B5";AT 
7,14;"5BE";AT 

8 / 14;"Enfc" 

30 GOTO 10 


Tambien aqui veras que para ra- 
lentizar la action es preciso insertar 



un bucle FOR...NEXT despues de la 
linea 10 y otro despues de la linea 20. 


MOVIMIENTO 


Aqui tienes, por fin, un programa 
que no solo anima al insecto del 
programa anterior, sino que tambien 
hace que se mueva por la pantalla: 


10 FOR N=0 TO 27 


20 PRINT AT 10,N;"OOO<";AT 
9,N;"((<";AT 11,N; M (((" 
30 PRINT AT 10.N: ,l n nm r, ;AT 


9 / N; ,r mn' , ;AT 
11 / N;" 


40 PRINT AT 10,N;OOO< ;AT 
9,N;' , )))''AT 11,N;")))" 


50 PRINT AT 10,N; ,, n nnn ,, AT 


9,N;"C 

11,N;" 


";AT 

T 


60 NEXT N 
70 GO TO 10 


Este programa tambien hace uso 
de un bucle FOR...NEXT, pero con 
una finalidad completamente distin- 
ta. En el ejemplo anterior, el ordena- 
dor estaba contando una fraccion de 
segundo antes de presen tar una ima- 
gen. Ahora lo que hace es mover la 
imagen por la pantalla, una position 
de pantalla {o si quieres una “casi- 
Ila”) cada vez. 

(,Por que se lee entonces en la Hnea 
10 “0 TO 27", cuando hay de hecho 
32 posiciones de pantalla en la pan¬ 
talla de un Sinclair? Para ver el por- 
que, prueba a sustituir la linea 10 del 
programa por esta otra: 

10 FOR N=0 TO 32 

Posiblemente tambien te haya ex- 
tranado la presencia de las lineas 30 
y 50. Pero suprimelas y en seguida te 
daras cuenta de por que hacen falta. 


LOS SfGUIENTES PASOS 


Ahora que has empezado a apren- 
der la animacion y el movimiento, 
puedes inventar tus propias figuras, 
cohetes, o naves espaciales, utilizan- 
do los graficos que vienen en tu 
manual, los caracteres de maquina 
de escribir, o ambas cosas. 
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DERECHA... IZQUERDA 

ARRIBA... i FUEGO! 


DETECClON DE LAS 
PULSACIONES DE TECLA 
LANZAHIENTO DE MISILES 
CONTROL DE UN GRAF ICO 

MOVIL 


Los juegos de marcianitos $e basan 
en la habilidad del jugador para con- 
trolar los sucesos de la pantalla. He 
aqul como controlar el movimiento, 
lanzar raisiles e integrarlos en un 
juego. 

Los juegos de marcianitos serian 
tremendamente aburridos si el movi¬ 
miento basico del laser o los disparos 
no pudieran ser controlados de algu- 
na manera. Este tipo de control des- 
de el teclado no es mas que una 
faceta de los juegos de invasores. in- 
cluso de los mas simples. Por eso es 
importante conocer los principios si 
pretendes escribir programas pro- 
pios. 

El primer paso se centra en conse- 
guir que el ordenador reaccione 
cuando presiones una tecla. 


DETECCION DE UNA TECLA 
PULSADA 

En principio, todos los microorde- 
nadores emplean el mismo metodo 
para detectar una pulsation de tecla, 
aunque en detalle existan grandes 
variaciones. 

Cuando el ordenador encuentra la 
funcion INKEYS en un programa, 
explora el teclado para ver si ha sido 
presionada una tecla. A continuation 
vemos un breve programa que utiliza 
INKEYS: 


20 CLS 

30 IF INKEY$="" THEN GO TO 30 
40 PRINT AT 11 14;"AUUG 1 ' 


Ejecuta el programa y despu es pre- 
siona cu alquier tecla, ex cepto [CAPS 


shift| o symbol shift . La maqui- 


na visualiza “AUUG”. El programa 
trabaja de la siguiente forma: 

La linea 20 limpia la pantalla. La 
linea 30 hace que el ordenador espere 
hasta que sea presionada una tecla 



antes de continuar con el programa. 
Date cuenta que no esta incluido un 
espacio entre las comillas. Por ello, 
la linea 30 significa: “Si INKEY- 
S=nada, o si no ha sido presionada 
tecla alguna, vuelve a comprobar.” 
Es importante disponer del IF... 
THEN GOTO 30, porque de otra for¬ 
ma el ordenador comprobaria sola- 
mente una vez si ha sido presionada 
una tecla y solo durante una fraction 
de segundo. 

Tan pronto como la tecla sea pul- 
sada, INKEYS toma el valor de esa 
tecla. Por ejemplo, si presionamos el 
3, entonces INKEYS=“3“. Esto es 
suficiente para que la linea 40 visua- 
lice “AUUG” en la pantalla. 

En la mayoria de los juegos debes 
presionar una determinada tecla pa¬ 


ra mover un tanque, una nave espa- 
cial o cualquier otra cosa. Si alteras 
la linea 40 veras como se consigue 
esto. En el ZX81, utiliza la D mayus- 
cula, borra el :STOP y ahade 45 
STOP: 

40 IF INKEY$="d" THEN PRINT 

AT 11,9;"ES0 ESTA BIEN": 

STOP 

50 PRINT AT 11 / 14;"AUUG!!" 

La linea 40 comprueba si la tecla 
D ha sido presionada; en otras pala- 
bras 6 Es INKEYS igual a D o d? Si 
no es asi, el Spectrum, que no dispo¬ 
ne de la sentencia ELSE como otros 
ordenadores, ignorara la linea 40 y 
continuara en la 50 {trata de descu- 
brir por que es necesario el STOP). 
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del misil, desplazandole asi una posi 
cion mas arriba en la pantalla. 


denador puede confundirlas con una 
variable. La segunda es que en el 
Spectrum solamente neeesita una d 
minuscula. De lo contrario habra 
que presionar j CAPS SHIFT | 
para hacerlo funcionar 
con la D. 




El programa incluido a continua- 
cion dispara un misil cuando se pre- 
siona la f. En el ZX81 se utilizan 
mayusculas y el asterisco en lugar de 
la Hecha de la linea 60. 

comprueba si la tecla f 
ha side activada. Si lo fue. 
queda establecida la position 
de comienzo del misil. Esto es en la 
vigesima linea de la pantalla, una 
por encima de la base del misil. 

La linea 40 hace que el ordenador 
explore el teclado de nuevo si es 
presionada otra tecla distinta a la f. 

En la linea 60 se visualiza el misil 
en la pantalla. El caracter en el Spec¬ 
trum es una flecha apunlando hacia 
La linea 30 utiliza los graficos de arriba. que se obtiene presionando 
baja resolucion de la ROM. I SYMBOL SHIFT | y H. 


CLS 

PRINT AT 

IF INKEY$= ,,M THEN GO TO 4© 
IF INKEY$<>"f" THEN GO TO 
4© 

LET y-2<& 

PRINT AT y,15;"T" 

LET y=y-1 

PAUSE 1 

PRINT AT y+1 

IF y>0 THEN GO TO 60 


La linea 90 detiene 
la salida del misil fuera de la pantalla 
(cuando alcanza la linea superior, la 
coordenada y es 0). 

El siguiente programa desplaza la 
base del misil por la pantalla. En el 
ZX81 se tecleara todo el programa 
empleando las mayusculas. 


En este programa hay dos cosas 
mas de importancia. La primera es 
que la “D” o “d” deben escribirse 
entre comillas. De otra forma el or- 


La linea 40, como antes, hace que 
el Spectrum espere hasta la presion 
de una tecla. 


La linea 80 borra la posicion pre¬ 
via del misil. 

La linea 70 sustrae 1 de y, que es la 
linea de coordenada de la posicion 
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30 CLS 
40 LET X=15 
50 LET y=13 

60 PRINT AT y,x;"CBi" 

70 IF INKEY$="” THEN 60 TO 
70 

80 LET lx=x: LET Ly=y 
90 PRINT AT Ly,lx: ,, m rr 
100 IF lNKEY$="f" THEN STOP 
110 IF INKEY$=''p" THEN LET 

y=y-i 

120 IF INKEY$= ,f l M THEN LET 
y=y+1 


130 IF INKEY$="z" THEN LET 
1 

140 IF INKEY$="x" THEN LET 
x=x+1 

150 IF x<1 OR x>29 THEN LET 
x= Lx 

160 IF y<1 OR y>20 THEN LET 

y=ly 

170 GO TO 60 

Las lineas 40 y 50 ajustan la posi- 
cion inicial de la base del misil, 13 
lineas a partir de arriba y 15 espaeios 
desde la izquierda. La linea 60 visua- 
liza la base en la pantalla. 

La llnea 70 hace esperar al Spec¬ 
trum hasta que se presione una tecla. 

Las lineas 80 y 90 son tal vez las de 
mas dificil comprension. Pero lo que 
consiguen es haeer que una hilera de 
tres espaeios siga a la base del misil 
por la pantalla. Debido a que la llnea 
60 viene en el buck siempre antes 
que la 90, la base en su nueva posi- 
cion es dibujada (mediante PRINT) 
antes de que sea borrada en su anti- 
gua position. 

La llnea 100 acaba el programa si 
presionamos la f (fin). 

La llnea 110 comprueba si se ha 


presionado p, y si lo ha sido, resta l 
al valor de y. El efecto que tiene esto 
es desplazar la base un “espacio" 
hacia arriba. 

Las lineas 120 a 340 operan de 
modo similar. La 120 desplaza la 
base hacia abajo si presionamos 1; la 
130 hacia la izquierda con la z, y la 
140 produce el desplazamiento a la 
derecha si optamos por la x. 

La linea 150 previene que la base 
saiga fuera de los margenes de la 
pantalla. La linea 160 pretende lo 
mismo pero con los margenes supe¬ 
rior e inferior. 

La linea 170 completa el bucle, 
haciendo que sea explorado el tecla- 
do y recomenzando el proceso. 


CREACION DE UN JUEGO 


Ahora que ya dispones de algunos 
bloques puedes construir juegos a 
partir de ellos. El presentado mas 
abajo muestra una manera de utili- 
zarlos. 

En el ZX81 se teclea en mayuscu- 
las y se utiliza el asterisco en lugar de 
la flecha. En la linea 40 se borra 
LET y=21 y se afiade 45 LET Y=21: 
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20 CLS 
30 PAUSE 25 
40 LET x=15: LET y=21 
50 LET BS-'DHBSC " 

60 LET a=INT CRND*28)+2 
70 PRINT AT 2,a;"*" 

80 LET xx=x 
90 PRINT AT y,x;B$ 

100 IF INKEY$="z" THEN LET 

X —X— 1 

110 IF INKEY$="x" THEN LET 
x=x+1 

120 IF x<0 OR x>27 THEN LET 

XX“*X 

140 IF INKEYSO'T' THEN GO 
TO 80 

145 LET msy-1 

150 PRINT AT m,x+2; M ®" 

160 PRINT AT m+1,x+2;"D" 

170 LET m—m— 1 

180 IF m=2 AND x+2=a THEN GO 
TO 20 

190 IF m<>1 THEN GO TO 150 
195 PRINT AT m+1,x+2;"n" 

200 GO TO 80 

A1 ejecutarlo (RUN) veras una es- 
irella cerca de la parte superior de la 
pantalla. Las teclas de la Z y la X 
desplazan la base del misii a la iz- 
quierda y la derecha, y la tecla F 
dispara el misii que destruye a la 
estrella. 

Las lineas 130/140 a 200 son simi- 
lares al anterior programa de disparo 
del misii. Se han cambiado las varia¬ 
bles junto a los GOTOs, pero la 
unica adicion es la linea 180. Esta 
simplemente mira si el misii y la 
estrella estan situados en el mismo 
espacio. Si lo estan, el programa 
vuelve a comenzar. 

La seccion intermedia, lineas 80 a 
120, es una version acortada del pro¬ 
grama de "desplazamiento por la 
superficie de la pantalla”. 

El programa, hasta la linea 70, 
ejecuta una variedad de funciones. 
La linea 30 introduce una breve pau- 
sa antes de que continue ei progra¬ 
ma. Esto es importante cuando la 
linea 180 completa el bucle al Final 
del programa. Las lineas 40 y 50 
ajustan la posicion inicial de la base 
del misii y definen su forma. 

Las lineas 60 y 70 eligen el lugar de 
comienzo y lo visualizan. 
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DISENATIIS 

CARACTERES GRAFICOS 


■ 

ALMACENAMIENTO DE LOS GDU 

EN UN BANCO DE MEMORIA 

■ 

GRABACION DE LOS GDU 

EN CINTA 

■ 

TECLAS DE CONTROL 



Si estas cansado del trabajo labo- 
rioso que supone la creacion de los 
GDU (Graficos Definidos por el 
Usuario) sobre un papel, teclea este 
programa y tornate un descanso 
mientras la maqutna realiza el traba¬ 
jo. A continuation podras dibujar las 
formas que desees: desde un caracter 
chino hasta lo ultimo en marcianitos 
de cuatro patas. 

Los GDU son una de las herra- 
mientas mas versatiles utilizadas por 
los programadores de graficos. Pero 
uno de ios inconvenientes que conlle- 
van, si quieres disen ar tus propios 
dibujos. es el esfuerzo que entranan: 


En primer lugar hay que dibujarlos 
sobre el papel, luego elaborar las 
sentencias DATA y por ultimo PO- 
KEar dentro de la memoria; si ade- 
mas has cometido algun error, te 
tomara bastante tiempo ver los resul- 
tados. Solo tras la realizacion de este 
proceso es posible visionar los GDU 
en la pantalla de tu monitor. 

Por ello presentamos aqui un pro- 
grama muy disiinto a todo lo ante- 
riormente expuesto. Por un Iado 
reemplaza a la hoja de papel cuadri- 
culado por una cuidada presentacion 
en la pantalla, que te permite dibujar 
cuadraditos (pixels) donde desees. En 
lugar de tener que trabajar a mano 


dando valores a las sentencias DA¬ 
TA, estos se obtienen de modo auto- 
matico. 

Pero el valor real del programa 
radica en que tambien te permite ver 
el GDU tal y como esta construido 
—a tarnaiio natural— evitando la 
molestia de introducir las DATA 
dentro de otro programa para esta 
comprobacion. Varias opciones de 
control permiten reajustar los GDU 
coil la simple presiort de una tecla 
— quizas te gustaria verlo en inverso, 
o girarlo lateralmente de izquierda a 
derecha. 

Una vez realizado el GDU imagi- 
nado desearas que sea posible con- 
servarlo —no olvidemos que dispo¬ 
nes de 20 millones de millones de 
millones de opciones—. De este mo¬ 
do el programa te permite almacenar 
un banco de GDU terminados al que 
puedes recurrir cuantas veces preci¬ 
ses. Tambien puedes guardar (SA¬ 
VE) Ios GDU, sacandolos del pro¬ 
grama para tenerlos en una cinta, y 
cargarlos (LOAD) luego, dentro de 
cualquier programa, para utilizarlos 
en la pantalla —u otra vez en el 
generador de GDU para una edicion 
posterior. 

El programa consta de dos partes. 
La primera parte del listado. que 
aqui se muestra, nos permite crear el 
generador basico de GDU. Propor- 
ciona una rejilla en el centro de la 
pantalla, permitiendo movernos por 
toda ella, para dibujar el patron de 
pixels que deseamos haya en el GDU 
final. En la siguiente parte del articu- 
lo veras las rutinas que permiten 
modificar los GDU en aspectos mas 
sutiles, asi como ser visualizados en 
la pantalla. 

Te puedes ahorrar tener que te- 
clearlo de nuevo la proxima vez, 
grabandolo (SAVE) en cinta cuando 
este completamente copiado de la 
revista. 
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Cuando teclees el programa y lo 
hagas correr (RUN), aparecera una 
rejilla de 8x8 cuadraditos en el cen- 
tro de !a pantalla. Este es el "papcl 
gralico" sobre el que vamos a plani- 
Hear nuestro GDU. En el podemos 
selecclonar que cuadrados utilizaras 
para formar el conjunto de pixels. 

Se dispone de un cursor que toma 
la forma de un cuadrado en bianco. 
Este cuadrado no esta impreso en un 
color especial, pero es la version 
BRIGHT de cualquier cosa que so- 
breimprima. De este destaca, sea 
cual sea el fondo del cuadrado sobre 
el que se encuentre. El programa esta 
escrito de forma que el movimiento 
se realiza con las teclas del cursor, y 
presionando 0 para activar o desacli- 
var el pixel. 

Si deas cambiar de teclas para 
utilizar otras mas apropiadas a tus 
prefereneias, simplemente cambia los 
caracteres incluidos entre comillas de 


las sentencias IF I$=... en las lineas 
que van desde la 6520 a la 6555 por 
aqueHas teclas que desees utilizar. 

Tambien puede usar este metodo 
para hacer que el programa trabaje 
utilizatido algun interface para joys¬ 
tick, pero si dispones de un interface 
tipo Kempston, necesitaras cambiar 
algunas lineas. En lugar de la senten¬ 
ce INKEYS de.la linea 6510, necesi¬ 
taras utilizar IN. El manual del inter¬ 
face resolvera las dudas. 

Cualesquiera que sean las teclas 
que decidas utilizar. debes tener cui- 
dado de no elegir las mismas destina- 
’ das a ser teclas de control. Esta parte 
de! programa solo utiliza tres teclas 
de control (que son explicadas en el 
articulo mas adelante). Shi embargo 
la siguiente parte utiliza mas. En 
total las teclas reservadas son C, I, 
M, P, R, S y T. 

Utilizando el teclado o bien un 
joystick, el cursor puede mo verse 


dentro del interior de la rejilla insta- 
lada en el centro de la pantalla. Si 
presionas “fuego’h la tecla 0 en el 
teclado, veras cambiar el color del 
cursor, que indiea que el pixel “'ba- 
jo” esta activado. Si mueves el cursor 
fuera de esta posicion veras que el 
cuadrado esta relleno; de este modo 
construiras tu diseno. 

El programa cuenta con un nume- 
ro de opciones a las que puedes 
accede r en cualquier momento, 
mientras editas un GDU. La primera 
de estas opciones consiste en almace- 
nar el GDU. Para disponer de esta 
opcion, simplemente hay que presio- 
nar la tecla S —esta es una de las 
teclas de control reservadas que ante- 
riormente mencionamos. 

Tambien puede preguntarte que 
posicion del banco de GDUs deseas 
que ocupe ese diseno. El banco de 
GDUs esta representado por las le- 
tras de la A a la U, mostradas enci- 
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ma de la rejilla. Cuando hayas intro- 
ducido una letra. entre la A y la U, 
para hacer la eleccion, se producira 
un pequeno retraso mientras ei orde- 
nador POKEa tu GDU en su lugar. 
Despues lo veras aparecer en el ban¬ 
co, encima de la rejilla. Desde este 
momento ya puedes continuar. 

La siguieme opcion es elegir un 
GDU. Esto se realiza reclamando 


La parte final de este articulo te 
dara mas informaeion acerca de co- 
mo utilizar estas facilidades para di- 
senar y utilizar muchos GDUs. inclu- 
vendo instrucciones detalladas sobre 
cdmo meterios dentro de otro pro- 
grama. Tambien anade un numero 
de caracteres extra utilizables. 


Teel eg 


2500 IF INKEY$="P" THEN GO 
TO 5000 

2510 IF INKEY$="S" THEN GO 
TO 5100 

2520 IF INKEY$="T" THEN GO 
TO 5200 

3900 GO TO 2000 
5000 INPUT "ELIGE UN 

CARACTER (A-U)?", LINE 
C$ 


eualquiera de los GDU del banco 
para editarlo. Cuando escojas esta 
opcion, presionando la tecla P, dl 
GDU te preguntara que deseas re- 
presentar. Tras presionar la tecla 
apropiada, el GDU correspondienie 
a esta tecla aparecera en la rejilla. 


GRABACION DE LOS GDU 
EN CINTA/CASETTE 

Una vez que el editor del GDU 
haya realizado su tarea, necesitaras 
poder grabar (SAVE) los disenos 11- 
nalizados en la cinta, para udilizarlos 
en programas propios. Para conse- 
guir esto existe la opcion LOAD, de 
este modo puedes cargar el GDI. 
grabado anteriormente para ser re¬ 
ed itado. 

Puedes utilizar facilmente ciiai- 
quiera de las opciones, grabar SA\ E 
o cargar LOAD, presionando la tecla 
T. Se te preguntara que opcion de¬ 
seas: grabar (SAVE) o cargar 
(LOAD), y el ordenador lo realizara. 
Cuando graves (SAVE) en cinta, los 
bytes de los 21 GDUs almacenados 
son grabados como un bloque de 
memoria —asi que no Divides alma- 
cenar el GDU en el que has estado 
trabajando anteriormente. antes de 
guardar el banco. 


100 


5 CLEAR USR M A"—16 

6 POKE 23675,PEEK 
23675-16 

8 BORDER 4: PAPER 7: INK 
0: CIS 

10 FOR N=USR "A" TO USR 
"B"+7:READ A: POKE N,A: 
NEXT N 

15 POKE 23675,PEEK 
23675+16 
20 POKE 23658,8 
30 LET X=11 : LET Y=8: LET 
NX=X: LET NY=Y 
LET A$="": FOR N=144 TO 
164: LET A$=A$+CHR$ N: 
NEXT N 

LET B$="": FOR N=65 TO 
85: LET B$=B$+CHR$ N: 
NEXT N 

FOR N=87 TO 151 STEP 8: 
PLOT N,48: DRAW 0,64: 
NEXT N 

FOR N=48 TO 112 STEP 8: 
PLOT 87,N: DRAW 64,0: 
-NEXT N 

2000 PRINT AT 3,5;A$ 

2010 PRINT INVERSE 1 ;AT 
2,5;B$ 

2400 GO SUB 6500 


5010 


5020 


5100 


5110 


110 


5120 

5130 

5140 

5150 


1000 


1010 


5160 


5170 


IF C$<CHR$ 65 OR 
C$>CHR$ 85 THEN GO TO 
5000 

LET D=C0DE C$+79: LET 
C$=CHR$ D: GO SUB 6000: 
GO TO 2000 

INPUT "EN QUE CARACTER 
SE GUARDA (A-U)?", LINE 
C$ 

IF C$<CHR$ 65 OR 
C$>CHR$ 85 THEN GO TO 
5100 

PRINT AT 18,10; 
"ALMACENANDO" 

FOR N=USR C$ TO USR C$+7 

LET R=0: LET BIT=128: 

FOR N=0 TO 7 

IF PEEK (18432+(N-USR 

C$)*32+M+11)<>1 THEN 

LET R=R+BIT 

LET BIT=BIT/2: NEXT M: 

POKE N,R 

NEXT N: PRINT AT 



,.L 


■a 
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18,0;"D";TAB 31;"d": 
GO TO 100® 

5200 INPUT "L(CARGAR) 0 

S(GRA8AR)?", LINE C$: 
IF C$<>"L" AND C$<>"S" 
THEN GO TO 1000 
5220 IF c$ =,l L" THEN GO TO 
5250 

5230 INPUT "NOMBRE DEL 

FICHERO", LINE N$; IF 
N$-OR LEN N$>10 THEN 
GO TO 5230 

5240 SAVE NSCODE USR 
"A",168: GO TO 100 



HriOpan 


Aspecto que presenta la pantalla. 


5250 INPUT "NOMBRE DEL 

FICHERO", LINE N$: IF 
LEN N$>10 THEN GO TO 
5250 

5260 PRINT AT 19,0; : LOAD 
N$CODE USR "A": PRINT 
AT 20,0;"D ,, ;TAB 
31 GO TO 100 

6000 LET B=USR "A"+8*CC0DE 
CS-144) 

6010 POKE 23675,PEEK 
23675-16 
6020 FOR N=0 TO 7 
6030 LET V=PEEK (B+N) 

6040 LET BIT=128: FOR M=0 TO 
7 

6050 IF V>-BIT THEN PRINT AT 
8+N,11+M;CHR$ 144: LET 
V=V-BIT: GO TO 6060 
6055 PRINT AT 8+N,11+M;CHR$ 
145 

6060 LET BIT=BIT/2: NEXT M 
6070 NEXT N: POKE 23675,PEEK 
23675+16: RETURN 
6500 POKE 22528+32*Y+X,120: 
PAUSE 0 

6510 LET I$=INKEY$ 

6520 IF I$="5" AND X>11 THEN 


LET NX=X-1 

6530 IF I$="8" AND X<18 THEN 
LET NX=X+1 

6540 IF I$="6" AND Y<15 THEN 
LET NY=Y+1 

6550 IF I$='7" AND Y>8 THEN 
LET NY=Y-1 

6552 IF I$="0" THEN GO SUB 
7000 

6555 IF 1$="" THEN GO TO 6580 

6560 POKE 22528+Y*32+X,56 

6570 LET X=NX: LET Y=NY 

6580 POKE 22528+Y*32+X,120 

6590 RETURN 

7000 POKE 23675,PEEK 23675- 
16 

7010 IF PEEK 

(18432 + ( Y-8>*32+X) =1 
THEN PRINT BRIGHT 1;AT 
Y,X;CHR$ 144: GO TO 
7030 

7020 PRINT BRIGHT 1 ;AT 
Y,X;CHR$ 145 

7030 POKE 23675,PEEK 
23675+16: RETURN 

9000 DATA 85,171,85,171,85, 
171,85,255,1,1,1,1,1,1, 
1,255 
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(Desde 155.166) 


prestaciones IU= 

i £>/A/ /43 • 2/ comaados DXV y 50 RD-GL en ROM 


• Pueden operar con inclinacion de hast a 
60°. 

• Inclufdos interfaces RS-232 y Paralelo 
Centronics. 

• Directamente compatible con el soft¬ 
ware desarrollado para ei H.P. 7470 y 


para usar en sus propios programas. 

• Set internacionai de caracteres inclu- 
yendo el Castellano. 

• Mono o multipluma de 8 colores y gran 
varied ad de tipos y adaptadores. 


H.P. 7475. 


DHY SERIES 

101 

800 

880 

980 

VELOCIDAD 

180 mm/sg 

180 mm/sg 

200 mm/sg 

230 mm/sg 

RESOLUCION 

0,1 mm/paso 

0,1 mm/paso 

0,05 mm/paso 

0,5 mm/paso 

PRECISION 

+ 1 % 

+ 1%‘ 

+ 0,5% 

+ 0,5% 

REPETICION 

^ + 0,3 mm 

^ + 0,3 mm 

^ + 0,3 mm 

£ + 0,3 mm 

P.V.Pe pts* 

155,166 

188,340 

247*607 

355,918 


Solicits informacion a sv distribui- 
dor habitual o directamente en 
nuestras oticlnas. 



Magallanes, 14- Tel.: 4464722 
Telex 42802 N.B.S.P.- 28015 Madrid 






















Educaeio" 


u 

| 


LEI 

IMIA IP ■ LOGO Y PSICOLOGIA 


IVUAJE ■ LOGO Y LISP 

■ LOS ROBOTS Y LA TORTUGA 

^ ■ PSEUDO-LOGOS 

■ ■ PROGRAMANDO EN LOGO 

INTUITIVl 


Cada vez son mas los nines que se 
introducen en la informadca a traves 
del LOGO, an lenguaje disenado pen- 
sando en el aprendizaje. Seymour 
Papert, a quien se atribuye un claro 
conocimiento de la mentalidad infan- 
til, ha introducido una nueva revolu¬ 
tion en las aulas con su desarrollo de 
un lenguaje de alto nivel. 

En 1960 los ordenadores eran muy 
earos. La potencia de calculo de tu 
micro habria costado millones de 
pesetas, ya que incluso los ordenado¬ 
res mas grandes no podian almace- 
nar mas de unos 144 Kbytes. Por 
razones de economia, los lenguajes 
de ordenador estaban disenados para 
utilizar la menor cantidad de memo- 
ria posible, y su conception preten- 
dia hacerlos faciles para el ordenador 
aunque asi resultaran mas dificiles 
para el programador. 

Con la aparicion del microordena- 
dor en los anos setenta, ios lenguajes 
de programacion ganaron en popula- 
ridad, ya que los nuevos micros, al 
igual que los grandes ordenadores de 
los anos sesenta, teman memorias 
pequeiias. Cobro cuerpo la idea de 
que «sencillo para el ordenador» no 
significaba necesariamente «sencillo 
para el programador», y se fueron 
aceptando las dificultades de apren¬ 
dizaje de lenguajes como el BASIC, 
como una caracteristica de la progra¬ 
macion. 


LA ELECCION 
DE UN LENGUAJE 


Al conectar la mayoria de los mi¬ 
cros domesticos, estos trabajan en 
BASIC (Beginners’ All-Purpose 
Symbolic Instruction Code—Codigo 
de Instrucciones Simbolicas de Uso 
General para Principiantes), siendo 
este el lenguaje que domina la mayo¬ 
ria de los propietarios de micros. Sin 


embargo no hay razon para que esto 
sea asi necesariamente. El BASIC es 
solo un programa en codigo maqui- 
na que esta presente automaticamen- 
te en el ordenador, y de hecho aun 
existen maquinas para uso domesti- 
co en las que el BASIC ha de cargar- 
se desde una cinta o disco antes de 
empezar a programar. 

Esto significa que es perfectamente 
posible cambiar el lenguaje que tu 
ordenador es capaz de entender; todo 
lo que tienes que hacer es cargar un 
programa un codigo maquina que 
le permita reconocer las instruccio¬ 
nes y realizar las acciones adecua- 
das. Tal vez ya has descubierto que 
es relativamente facil ampliar el BA¬ 
SIC de tu maquina con comandos 
adicionales. 

Pero tambien es posible no adap- 
tarse meramente al programa existen- 
te utilizado por el interprete BASIC, 
sino sustituirlo completamente. 

Desde los primeros tiempos de la 
aparicion de los ordenadores, se han 
desarrollado alrededor de unos den 
lenguajes diferentes, para diversos 
fines, ademas de los multiples len¬ 
guajes “de fabrication casera” dise¬ 
nados para ordenadores particulares. 
Algunos de estos lenguajes son tan 
especial izados en sus aplicaciones 
que nunca te encontraras con ellos, 
excepto en los mas altos niveles de 
investigation. Pero hay otros que por 
lo menos son tan practicos para el 
usuario domestico como el BASIC, y 
en algunos casos incluso mas. 

Que puedas disponer o no de un 
lenguaje particular depende de que 
puedas obtener o no el programa que 
permite a tu micro operar con el. Los 
diferentes lenguajes se suministran 
normalmente como cualquier otro 
programa, sobre cinta o disco, y en 
algunos casos sobre un chip de 
ROM. Su disponibilidad depende del 
ordenador que tengas. Por ejemplo, 


muchas maquinas de aplicacion co- 
mercial que disponen del sistema 
operativo CP/M pueden elegir entre 
mas de una docena de lenguajes, y en 
algunos casos entre varias versiones 
de cada uno. Y existe tambien una 
election relativamente variada para 
la mayoria de los ordenadores do¬ 
mesticos. 


NIVELES DE COMUNICACION 


Un lenguaje es una forma de co- 
municar entre el ordenador y tu. Es 
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algo que entendeis los dos, un com¬ 
promise entre un lenguaje natural 
(por ejemplo el ingles y el eddigo 
maquina en binario, que es con lo 
que realmente trabaja la maquina). 
Se dice que un lenguaje es de bajo 
nivel cuando es cercano al lenguaje 
propio del ordenador. Un ejemplo de 
ello es el lenguaje ensamblador. Los 
lenguajes de alto nivel, como el LO¬ 
GO, pueden estar muy cerea del 
lenguaje natural. La proxima ge- 
neracion de ordenadores (llamada 
quinta generation) probablemente 
utilizara uno de dichos lenguajes pa¬ 
ra aceptar instrucciones directamente 
del ingles. 

El BASIC se situa en algun pun to 
intermedio entre los dos extremes, y 
segun la opinion de muchos progra- 
madores no se puede decir que sea 
un buen compromiso, ya que ni es 


facil de entender, ni es rapido para 
$er usado por el ordenador. 


LOS COMIENZOS DEL LOGO 


En 1967, un grupo de investigation 
del Instituto Tecnologico de Massa¬ 
chusetts (MIT), establecio unos plan- 
teamientos nuevos de acercamiento a 
los ordenadores. Se propusieron la 
creacidn de un lenguaje que resultara 
facil para el programador aunque no 
fuera tan facil para el ordenador. El 
resultado fue el LOGO. 

El equipo estaba encabezado por 
Seymour Papert, un sudafricano ex- 
patriado, Papert habia trabajado es- 
trechamente con Jean Piaget, el fa- 
moso psicologo infantil. segun el 
cual los ninos solo pueden entender 
un concepto abstracto si se les pre- 
senta de una forma concreta. Pensa- 


ba que el aprendizaje de un nino 
deberia tener lugar a traves de sus 
propios descubrimientos, en lugar de 
adoptar una actitud pasiva ante las 
cosas. Estas ideas tuvieron una gran 
influencia en el desarrollo del 
LOGO. 

Tambien ejercio influencia el tra- 
bajo de Mary Minsky, investigadora 
sobre inteligencia artificial en el mis- 
mo instituto durante los anos 60. La 
inteligencia artificial es la ciencia que 
se ocupa de simular con maquinas 
los aspect os de la inteligencia huma- 
na. Los ordenadores no son inteli- 
gentes, sino que solo obedecen ins¬ 
trucciones que se les han de dar de 
una forma muy detallada. Los facto- 
res que hay que considerar cuando se 
resuelve un problema son muchos y 
muy variados, de modo que la simu- 
lacion de un proceso de este tipo en 
un programa de ordenador es una 
tarea gigantesca. El mundo de ia 
inteligencia artificial necesita lengua¬ 
jes de programacion que permitan 
simular el aprendizaje humano y su 
capacidad de tomar decisiones. El 
LISP es un potente lenguaje de pro¬ 
gramacion desarrollado con tal obje- 
to, y del que se hablara mas adelante 
en INPUT. El LOGO es esencial- 
mente un dialecto del LISP, y aun¬ 
que puede manejar palabras y nume- 
ros, esta orientado principalmente a 
la programacion de graficos. 

El nombre de LISP deriva de «List 
Processings Su estructura de datos 
basica no es una matriz de numeros 
ni una cadena de caracteres, sino una 
lista, y dado que una lista puede 
estar formada por simbolos o por 
otras listas, es facil procesar datos no 
numericos. Sin embargo el LISP no 
es facil de aprender. 


DEMOSTRACIONES 
CON GRETAS 


Seymour Papert y sus colegas iban 
buscando una “puerta de acceso” 
por la que los ninos pudieran entrar 
al mundo de la programacion. Se 
identificaron asi tres areas de interns 
para los ninos: graficos, musica y 
robotica. Los ninos estan interesados 
en realizar dibujos sobre el monitor 
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Je su ordenador. en servirse de el 
para crear sonidos electronicos, y en 
controlar maquinas desde el teclado. 
De las tres areas, la robotica era la 
mas excitante y sugestiva, lo que llevo 
a Pa pert a crear la tortuga robotica. 

El desarrollo de la tortuga se vio 
estimulado porque en aquella epoca 
no habi'a monitores baratos. La tor- 
tuga, Lin robot que se arrastra por 
el suelo llevando un lapiz, esta con- 
trolada por el ordenador. El lapiz 
puede subirse o bajarse a medida que 
la tortuga se va moviendo, con lo 
que esta puede realizar dibujos. Per- 
mite que los ninos relacionen la geo- 
met ria con sus propios movimientos 
al andar o pintar. Con frecuencia 
se vela a los ninos que utilizaban la 
tortuga moviendose y probando su- 
brutinas antes de ordenar que lo 
hiciera la tortuga. 

La tortuga se llamo asi en honor 
de Grey Walter, un neurologo y ci- 
bernetico britanico que construyo 
"tortugas ciberneticas” en los anos 50. 
Se trataba de vehiculos accionados 
electricamente que median el nivel de 
carga de sus baterias, y cuando esta- 
ban bajas se dirigian hacia un depo¬ 
sit ivo de carga al que se enchufaban 
ellas solas. La “tortuga” de Grey 
Walter fue uno de los primeros ro¬ 
bots verdaderos. 

La tortuga robotica original del 
MIT casi se extinguio con la apari- 
cion de los ordenadores personales y 
la facilidad de representar cosas en 
una pantalla de una forma sencilla y 
barata. Fue sucedida por una version 
bidimensional: la tortuga de la pan¬ 
talla. Se trata de un cursor, repre- 
sentado a veces como un chevron y 
otras veces como una pequena tortu¬ 
ga. Obedece a las mismas instruccio- 
nes que la tortuga robotica, no se 
rompe y es mucho mas barata. 

Sin embargo la tortuga robotica 
ha hecho su reaparicion en las escue- 
las, ya que permite que participen 
mas ninos en las actividades de pro- 
gramacion, proporcionando un mo- 
delo para la «geometria de cuerpos», 
v una excitante introduction concre- 
ta a un mundo abstracto. 

Estos robots se estan haciendo 
muy populares en las escuelas ele- 


mentales y estan cubriendo su objett- 
vo original de introducir a los ninos 
en la programacion de ordenadores 
de una forma divertida y compren- 
sible. 


HABLANDO EL LEIMGUAJE 


^Que denen que ver los juguetes 
mecanicos con un lenguaje de orde¬ 
nador? Papert considera el ordena¬ 
dor como un vehiculo para la creati- 
vidad y la expresion de ideas. Piensa 
que la mejor manera de aprender 
cosas acerca de los ordenadores es 
crecer en una cultura del ordenador, 
de la misma forma que la mejor 
manera de aprender italiano es pa- 
sarse una temporada en Italia. En la 
conferencia anual correspondiente a 
1983 de la principal asociacion profe- 
sional de ordenadores de America, 
pidio que se buscase una formula 
para darle un ordenador a cada nino 
americano. Piensa que es el nino 
quien debe programar al ordenador 
y no el ordenador quien programe al 
nino. Los medios que propone para 
lograr esto pasan por el LOGO, que 
segun su punto de vista da a los 
ninos control sobre uno de sus mas 
potentes recursos, proporciona una 
base de partida para resolver proble- 
mas fuera del calculo, y permite que 
se presenten de una forma sencilla e 
inteligible las ideas matematicas 
complejas. 

Papert explico su filosofia en su 
celebre libro “Frenesi mental, Ninos, 
Ordenadores e Ideas Potentes”. Des¬ 
de la publication de su libro en 1980, 
han aparecido versiones del LOGO 
para la mayoria de los ordenadores 
domesticos. Esta disponible para di- 
versos microordenadores y la mayor 
parte de las versiones se parecen 
estrechamente al LOGO original del 
MIT. Tambien hay en el mercado 
varios programas con nombres tipo 
LOGO, como el «Logo Dart» y el 
«Logo Graphics». 

Se trata de simulaciones de la tor¬ 
tuga grafica, que solo constituye una 
pequena parte del LOGO. El lengua¬ 
je tiene utilidades completas para 
el proceso de listas y palabras, fun- 
ciones matematicas y de sonido y 


muchas otras prestaciones que no 
aparecen en los programas “Pseudo- 
Logo”. 

El LOGO es el primer lenguaje 
“proximo al usuario”. Como es sen- 
cillo de aprender y abunda en los 
colegios, se piensa con frecuencia 
que es “para chicos”. Nada mas lejos 
de la verdad. El profesor Harold 
Abelson, uno de los disenadores del 
LOGO en el MIT, declara: “Al tra- 
bajar con el LOGO hemos descubier- 
to algunas cosas importantes.” 

“Un lenguaje de ordenador puede 
ser sencillo y potente al mis mo tiem- 
po. De hecho no se trata de aspectos 
conflictivos sino complementarios, 
ya que es la falta de potencia expresi- 
va en los lenguajes primitivos tales 
como el BASIC, lo que hace tan 
dificil para los principiantes el escri- 
bir programas simples que hagan 
algo interesante. Lo que es mas im- 
portante, hemos visto que es posible 
dar a la gente control sobre potentes 
recursos informaticos, que pueden 
usar como herramientas aprendien- 
do, jugando y explorando.” 

El LOGO es tambien un lenguaje 
que crece. La universidad de Edim- 
burgo esta desarrollando una version 
llamada Control-LOGO, que permi- 
ta un control mas sofisticado de los 
robots. Papert pretende que las futu- 
ras versiones incluyan “mundos” en 
los que los ninos puedan jugar con 
las ideas de la Fisica, de la misma 
forma que juegan con la Geometria 
con la Tortuga Grafica. 


PROGRAMANDO EN LOGO 


Al cargar el LOGO desde un cas¬ 
sette o un chip de ROM, te enviara 
un mensaje de este tipo: 

BIENVENIDO AL LOGO 

9 

h 

La interrogacion (?) es un anuncia- 
dor o invitacion a que introduzcas 
algo. El LOGO esta esperando a que 
se le de aiguna orden. Si tecleas: 

HOLA LOGO/ TE HE ESTADO 
BUSCANDO 
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PROGRAM AS: Una vez desarrollado tu programs, 
que debe ser original y no haber sido enviado a ningima 
otra publieacion, puedes enviarnoslo aquj grabado en 
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya 
acompanado por un listado de impresora. pero no es 
imprescindible. 

El programa habra de venir acompanado por un texto 
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona- 
miento y una explicacion del cometido que cumplen las 
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta- 
ra en pa pel de tamano folio y meeanografiado a do$ 
espaeios, No importa que la redaeeion no sea muy clara 
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de 
proporcionarle la forma mas atractiva posible, 
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente 
dicho para los textos que acompanan a los programas; 
es decin conviene detallar al maxima lo que desees que 
aparezea publicado en la revista, de la manera que te 
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo. 
UN JURA DO propio decidira en cada memento que 
colaboraciones reunen los requisites adecuados para su 
publication, y evaluara la cuarnia del premie en metali- 
co al que se hagan acreedoras. 

No olvideis indicar elaramente para que ordenador esta 


preparado el material, asi como vuestro nombre y 
direction y, cuando sea posible, un telefono de contac- 
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes 
SORTEAREMOS: 

• Un premio de 50*000 ptas. 

• Un premio de 25.000 ptas. 

• Un premio de 10.000 ptas* 

en material microinformatico a elegir por 
los afortunados. 

;No os desanimeisf por muy simples o complejas que 
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas 
con el maximo interes. 

INPUT SINCLAIR 

Alberto Alcocer, 46, 4.° B 
I 28016 Madrid 


NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolution del 
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con 
el fmnqueo correspondiente. 
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El LOGO respondera con: 
NO SE COMO HACER HOLA 


Ha mirado la primera palabra sin 
identificarla como instruccion, y te 
ha informado de ello. 

Un comando que si reconocera es 
ST. que quiere decir mostrar la tor- 
tuga (Show Turtle). Llamara a la 
tortuga desde las profundidades del 
ordenador hasta la pantalla. La for¬ 
ma de la tortuga aparecera en una 
direccion particular. Este es su enca- 
bezamiento, aparecera provista de 
un lapiz y listo para pintar. 

La instruccion para mover la tor¬ 
tuga hacia adelante es FORWARD, 
que se puede abreviar a FD. FOR¬ 
WARD es una instruccion del LOGO 
que requiere una entrada. Hay que 
decide a la tortuga cuanto tiene que 
moverse. Si se pulsa FORWARD 
100, la tortuga se movera 100 unida- 
des hacia adelante. Dejara tras de si 
una linea. Si esta utilizando una tor¬ 



tuga que se desplaza por el suelo, por 
ejemplo e) Valiant, se movera 100 
centimetros en la direccion que tenga 
de frente. 

Si pulsas: 

FORWARlOO 

E] LOGO respondera 
NO SE COMO HACER FORWAR100 

Esto se debe a que. al no haber 
intercalado un espacio entre el co¬ 
mando y la cantidad numerica, el 


LOGO considera FORWARD100 
como una palabra diferente de FOR¬ 
WARD, y dado que FORWARD100 
no forma parte de su vocabulario 
envta un mensaje de no reconoci- 
miento. Lo mismo ocurriria si en vez 
de FORWARD hubieras introducido 
FERWARD. 

Hay un sencillo editor de linea que 
permite corregir los errores antes de 
pulsar | enter ] . Las teclas del cur¬ 
sor permiten trasladarse a lo largo de 
la linea hasta iiegar a la falta. La 
tecla de borrado (delete) elimina el 
caracter situado a la izquierda del 
cursor. Para insertar nuevos caracte¬ 
res no tienes mas que teclearlos. El 
texto que hay mas a la derecha se 
movera automaticamente para dejar 
sitio al texto insertado. Algunas ver- 
siones de LOGO permiten recuperar 
y editar una linea despues de haber 


pulsado ENTER 


La instruccion BACK trabaja de la 
misma forma que FORWARD. Su 
abreviatura es BK. Hace que la tor 






































Introducete en los cir- Cualquier diseno, 

cuitos de tu oidenador y lucha contra por complicado que parezca, puede 
el «microprocesador asesmo»* hacerse realidad. 


Lucha con tu potente laser con¬ 
tra la plaga que invade el templo de 
Zens, 



JLUTOSTOPIST& GALACTICO: Flo- 
tando en la ingravidez del espacio tro 
pezaras cort los mas curiosos objetos. 
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Education 


tuga se mueva hacia atras, y, como 
antes, requiere una entrada numeri- 
ca. Puedes dar cualquier numero co¬ 
mo entrada para FORWARD o 
BACK. Asi cambiara la posicion de 
la tortuga, pero no su orientacion. 

Para girar la tortuga, utiliza LEFT 
y RIGHT. Se pueden abreviar por 
LT y RT. A1 igual que FORWARD 
v BACK, requieren una entrada nu- 
merica. Por ejemplo, RIGHT 39 ha~ 
ra girar la tortuga 39 grados a la 
derecha. Analogamente LEFT 123, 
hard que la tortuga gire 123 grados 
hacia la izquierda. 


ALGUNOS JUEGOS SENCILLOS 


Si se utiliza el LOGO con ninos, es 
mejor no decirles que RIGHT 96 
hace girar la tortuga 96 grados hacia 
su derecha. Hay que dejar que expe- 
rimenten con diferentes valores nu- 
mericos de entrada y descubran por 
si mismos el efecto de los diferentes 
valores. Se pueden ensayar diversos 
juegos encaminados a que descubran 
los valores de diferentes angulos. 

Se puede marcar una posicion en 
la pantalla y ver cuantas instruccio- 
nes necesita un nifio para detener la 
tortuga debajo de la marca. O se 
puede dibujar una carretera en la 
pantalla y hacer que el nifio haga 
avanzar la tortuga, perdiendo un 
punto por cada instruction y un 
punto cada vez que la tortuga se 
saiga de la carretera. Mas adelante 
daremos en este articulo un procedi- 
miento para dibujar una carretera. 

El programa se puede almacenar 
en disco o cinta, y cargarse cada vez 
que los ninos quieran jugar con el. 
Si quieres jugar inmediatamente, di- 
buja la ruta directamente sobre la 
pantalla del televisor, utilizando un 
lapiz de cera, o un rotulador de los 
usados para pintar sobre pizarra 
blanca. Se puede borrar con facilidad 
al terminar. De esta forma es mas 
facil dibujar rutas mas complicadas. 

Hay una variedad de juegos que se 
pueden practicar con una tortuga de 
suelo, basados en recorrer laberintos, 
tirar cosas, recoger objetos en diver¬ 
sos puntos, etc. Se puede jugar a la 
tortuga empujona, una variante del 


juego de los bares, que utiliza una 
tortuga en vez de una rnoneda. 

Es posible jugar a la tortuga empu¬ 
jona en la pantalla, escribiendo un 
procedimiento para dibujar la tortu¬ 
ga, y colocandola al principio. 


MAS COMANDOS 


Para jugar con las instrucciones de 
traslacion y giro se requieren algunas 
otras instrucciones de LOGO o pri- 
mitivas. Si la pantalla no esta en 
modo “enrollado”, es decir, si la 
tortuga desaparece por la parte supe¬ 
rior pero no reaparece por la infe¬ 
rior, necesitas hacer que vuelva a 
aparecer. 

HOME hara que la tortuga regrese 
a su posicion y orientacion originales 
en el centro de la pantalla. 

Tambien necesitas poder borrar la 
pantalla para hacer nuevos dibujos. 

La instruccion CLEARSCREEN, 
que se abrevia CS, borrara todos los 
dibujos y situara la tortuga en su 
posicion HOME. 

A veces desearas que la tortuga se 
mueva sin dibujar. La instruccion 
PENUP, abreviada PU, levanta el 
lapiz de la tortuga. Si utilizas una 
tortuga de suelo, se levanta el lapiz 
que lleva en la panza. La tortuga de 
la pantalla simplememe deja de di¬ 
bujar. 

La instruccion PENDOWN, abre¬ 
viada PD, hace que baje el lapiz de la 
tortuga de suelo y que la tortuga de 
pantalla dibuje de nuevo. 

Las instrucciones CLEARS¬ 
CREEN, HOME, SHOWTURTLE, 
PENUP y PENDOWN son primiti- 
vas de LOGO que no requieren en- 
tradas, 


He aqul un ejemplo ilustrativo so¬ 
bre estas primitivas. Al final de cada 
linea has de pulsar la tecla I ENTER i . 


SHOWTURTLE 
LEFT 45 
FORWARD 71 
RIGHT 135 
PENUP 
FORWARD 50 
PENDOWN 
LEFT 45 
BACK 71 


PENUP 

HOME 

PENDOWN 

Si quieres intentar alguna otra co- 
sa, puedes borrar el dibujo de la 
pantalla utilizando la instruccion 
CLEARSCREEN. 


CONSTRUCTION DE UN 
PROCEDIMIENTO 


Hasta aqui todas las actividades 
descritas han sido del modo ‘inme- 
diato”. Has estado hablando directa¬ 
mente a la tortuga, que ha ejecutado 
inmediatamente tus ordenes, igual 
que un peloton de soldados obede- 
ciendo a un sargento instructor en 
una plaza de armas. Hay otro modo 
de funcionamiento en LOGO, el mo¬ 
do de procedimiento. 

En el modo de procedimiento se 
nombra una serie de comandos, los 
cuaies se escriben despues del nom- 
bre. De esta forma el nombre asigna- 
do al procedimiento pasa a formar 
parte del vocabulario del LOGO. La 
tortuga respondera a este nombre 
ejecutando los comandos que figuran 
en su definition. Para definir un pro¬ 
cedimiento, utiliza TO seguido del 
nombre elegido. Se puede utilizar 
cualquier nombre excepto el de una 
primitiva de LOGO existente. Las 
cosas resultan mas faciles si asignas a 
los procedimientos nombres que de- 
finan su funcion. 

Se entendera mejor esto si pone- 
mos un ejemplo. He aqui un procedi¬ 
miento que ensena a la tortuga a 
dibujar un zig-zag: 

TO ZIGZAG 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
END 
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Educ acton 


Despues de teclear TO ZIGZAG 
seguido de 1 ENTER la invitation 
o prompt cambia de .’a > . Esto te 
indica que estas en modo procedi¬ 
miento. A1 terminar el procedimien¬ 
to, pulsa END y el anunciador volve- 
ra a ser ?, lo que significa que nueva- 


mente estas en modo inmediato. 

ZIGZAG forma ahora parte del 
vocabulario del LOGO. Si lo te- 
cleas. la tortuga dibujara un zig-zag, 

El LOGO tiene una instruction de 
repetition que se puede utilizar para 
teclear varias veces la misma cosa. Se 
podria escribir de nuevo ZIGZAG 
como: 


TO ZIGZAG 

REPEAT 3 [FORWARD 20 LEFT 150 
FORWARD 20 RIGHT 150] 

END 


La rutina que ha de repetirse aparece 
encerrada en parentesis cuadrados, 
precedida por REPEAT y el numero 
de veces que ha de ser repetida. Si 
piensas en un circulo como en una 
serie de traslaciones y giros cortos. 
REPEAT facilita el dibujo de curvas. 
Por ejemplo REPEAT 180 [FOR¬ 
WARD 1 RIGHT 1] dibujara un 
semicirculo. 


PONIENDOLO TODO JUNTO 


Ya tienes todos los ingredientes 
para dibujar una pista de carreras. 
La manera de resolver un problema 
con e! LOGO es dividirlo en lo que 
Seymour Papert llama "Bytes a me- 
dida de la mente'v Asi, para empezar 
con el borde interior, dibuja primero 
una curva: 

REPEAT 180 [FORWARD 1 
RIGHT 11 

Y ahora una linea recta: 

FORWARD 100 

Puedes combinar dos curvas y dos 
hordes rectos en un procedimiento 
para dibujar el interior de la pista: 

TO INTERIOR 

REPEAT 2 [FORWARD 100 REPEAT 


180 [FORWARD 1 RIGHT 111 
END 

Es perfectamente legitimo tener en 
REPEAT dentro de otro REPEAT 
siempre que te acuerdes de cerrar 
todos los parentesis al final, 

Para el exterior de la pista, necesi- 
tas una curva mas amplia, creada 
aumentando el tamano de los pasos 
de la tortuga. 

REPEAT 180 [FORWARD 2 
RIGHT 11 

es demasiado grande, pero algo cer- 
cano a: 

REPEAT 90 [FORWARD 3 RIGHT 21 

estara bastante bien. 

Vayamos ahora al exterior de la 
pista. 

TO EXTERIOR 

REPEAT 2 [FORWARD 100 REPEAT 
90 [FORWARD 3 RIGHT 211 
END 

Pero si tecleas: 

EXTERIOR 

INTERIOR 

no tendras el resultado ideal. 

Puedes escribir un procedimiento 
para empezar a dibujar en un sitio 
mas adecuado. mediante un procedi¬ 
miento llamado BEGIN: 

TO COMENZAR 
PENUP 
LEFT 40 
FORWARD 110 
RIGHT 130 
PENDOWN 
END 

Otro procedimiento movera la tor¬ 
tuga a una position adecuada para 
dibujar la parte interior de la pista, 
proporcionando ademas una linea de 
partida. 

TO MOVER 
RIGHT 90 
FORWARD 30 


LEFT 90 
END 

Para ver la pista debes Uamar a 
todos los procedi mientos a la vez, 
tecleando: 

COMENZAR 

EXTERIOR 

MOVER 

INTERIOR 

Ahora puedes escribir un procedi¬ 
miento que coloque a la tortuga en la 
linea de salida: 

TO PRINCIPIO 
LEFT 90 
FORWARD 15 
RIGHT 90 
END 

Una vez que un procedimiento es- 
ta ya en la memoria de un ordena- 
dor. el LOGO te permite usarlo de la 
misma forma que cualquier primiti- 
va de LOGO. Esto significa que pue¬ 
des usar los procedi mientos para 
ayudar a definir otros nuevos proce- 
dimientos. Asi. puedes combinar los 
bloques constructivos que has llama¬ 
do BEGIN, OUTSIDE, MOVE, IN¬ 
SIDE y START, en un nuevo proce¬ 
dimiento que denominaremos GA¬ 
ME: 

TO JUGAR 

COMENZAR 

EXTERIOR 

MOVER 

INTERIOR 

PRINCIPIO 

END 

Cada vez que tecleas GAME, apa- 
recera la pista con la tortuga en la 
linea de salida. 

Todos los programas de LOGO se 
construyen de esta forma. La frag¬ 
mentation de un programa en pe- 
quenos bloques constructivos hace 
mas facil su construction y depura¬ 
tion. 

En un proximo articulo veremos 
como realizar programas mas com- 
plicados utilizaiido las tecnicas aqui 
descritas. 
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La codificacion y el cifrado, que 
unen el mundo de la antigua Grecia 
con e) mundo de la microelectronica, 
son susceptibles de ser eficazmente 
manejados por los programas de or- 
denador. 

La mayoria de la gente se sirve de 
los codigos en su vida diaria. Cuando 
alguien pide un tornillo del numero 8 
o un baion de futbol del lamano 5. 
esta utilizando un codigo. Anatoga- 
mente. las ecuaciones aparentemente 
incomprensibles de un cienti'fico nu¬ 
clear represen tan la utilization de un 
codigo que permite expresar breve- 
mente relaciones complicadas. Esto 
se podria hacer tambien utilizando 
palabras corrientes, pero. con frecuen- 
cia, requeriria mucho mas trabajo. 

En todos los anteriores ejemplos el 
interes reside en mejorar la comuni- 
cacion de los datos, mas que en 
buscar el secreto de la information; 
otra de las razones para el uso de 
codigos es ahorrar dinero o espacio 
de almacenamiento. Por ejemplo, 
una empresa puede redactar contra- 
tos que utilicen clausulas y frases 
estandar, Si el almacenamiento se va 
a hacer en cinta o disco, se puede 
ahorrar una gran cantidad de valioso 
espacio codificando con numeros las 
secciones que se repiten mas a menu- 
do. A esto se le llama compresion de 
los datos. 

Analogamente, las respuestas es¬ 
tandar utilizadas en juegos de aven- 
turas, como 'The Hobbit" o “Valha¬ 
lla” se codifican para ahorrar espa¬ 
cio de almacenamiento. 

Los griegos inventaron la ciencia 
de enviar mensajes secretos. de for¬ 
ma que no es sorprendente que el 
nombre utilizado normalmente para 
la codificacion —criptografia— se 
derive de dos palabras griegas: kryp- 
los (secreto) y graphos (escribir). Los 
terminos codigo y cifra realmente 


tienen un significado ligeramente di- 
ferente. relacionado con las dos ma- 
neras en que pueden enviarse los 
mensajes. Cuando la informacion se 
transfiere letra por letra, se habla de 
cifrado. Si en cambio se transforman 
palabras completas o grupos de pala¬ 
bras en otras palabras o numeros 
utilizando un diccionario especial, a 
esto se le llama codificacion. En la 
practica, el termino codigo se utihza 
para referirse a codigos y cifras. 

CODIGOS SECRETOS 


La codificacion y decodificacion de 
mensajes secretos fue en otra epoca 


un area confinada principalmente a 
las actividades militares, o al menos 
a los Servicios de Inteligencia. Sin 
embargo hoy.- el amplio uso de las 
lineas telefbnicas publicas y de los 
canales de transmision por satelite 
para transmision de datos comercia- 
les importantes, ha aumentado la 
necesidad de la codificacion. 

En ios albores de la revolucion 
informatica. se utilizaban los comp- 
tometros de IBM para romper los 
codigos de la Segunda Guerra Mun- 
dial. Desde entonces, todo nuevo 
avance en la tecnologia de los orde- 
nadores ha sido ansiosamente segui- 
do por los maestros de espias y los 
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reventadores de codigos. Actualmen- 

w- 

te, con una buena programacion y la 
cifia correcta. un ordenador domes- 
tico puede funcionar como cualquier 
maquina conventional de criptogra- 
tia. Este es el primero de dos articu- 
los que mostraran como utilizar el 
ordenador para producir mensajes 
secretos codificados. sisuiendo varios 
metodos diferentes que, como el pro- 
pio espionaje, se situan a niveles 
diferentes de sofisticacion. 

Aunque no seas un agente interna- 
cional, los metodos seguidos tienen 
interes por si mismos, y siempre po- 
dras servirte de ell os para enviar 
mensajes cifrados a otros amigos que 
tengan ordenador. De hecho, en este 
articulo hay un mensaje escondido 
en aiguna parte. 


CODIGOS DE DISTANCIA 


La sucesion aparentemente akato- 
ria de simbolos mostrada en la foto 
de la pantalla es un ejemplo de este 
codigo. Como su nombre sugiere, se 
trata de un codigo que esta basado 
en la distancia de un stmbolo parti¬ 
cular a un pun to dado. 

Este tipo de codigo fue utilizado 
hace mas de 2000 ahos por el gene¬ 
ral griego Lisandro. Las distancias de 
las muescas a partir de la hebilla del 
cinturon de uno de sus esclavos com- 
ponian un mensaje secreto que avu- 
do al general a derrotar al Impeiio 
Persa. 

Se puede formar sencillamente un 
codigo de distancia. poniendo las 
letras del alfabeto en la primera linea 
de un papel cuadriculado y compo- 
niendo el mensaje como se muestra 



Pamalla del codigo de distancia. 


en las figuras 1 y 2, Mientras se ve la 
clave de las letras en la linea supe¬ 
rior. el mensaje es facil de entender. 
Sin embargo, si se suprime esta cla¬ 
ve, no es facil decodificar la informa- 
cion, 

Para hacer el descifrado todavia 
mas intrincado, haz una rotacion de 
la clave de las letras en la primera 
linea de la pagina. Se puede. por 
ejemplo. empezar por !a N y cuando 
se Iiega a la Z. simplemente empezar 
otra vez por la A. A esto se le llama 
rotacion ciclica. 

El programa funciona creando un 
bucle y sirviendose de la facilidad de 
LEN para evaluar el valor equiva- 
lente ASCII de cada letra del texto 
en elaro (lineas 90. 140). La mayo ria 
de los ordenadores incorporan una 
funcion ASCII que permite represen- 
tar las letras por medio de riumeros. 
En todos ellos, excepto el ZX81, las 
letras toman los mismos valores. 

Despues de convertir el mensaje en 
una serie de numeros. es facil codifi- 
carlo utilizando una transformacion 
lineal inmediata. Por ejemplo. en el 
programa, la letra V se traduce al 
equivalente ASCII de V menos 26 
(linea 130). 

Solo falta utilizar la funcion TAB 
para imprimir el asterisco a la dis¬ 
tancia adecuada a partir del lado 
derecho de la pantalla (linea 120) y el 
proceso de codificacion esta com- 
pleto. 


Teclea 


20 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

30 PRINT TAB 8; "“Codigo 
distancia I": PRINT 
40 PRINT INK 2; PAPER 7; 
FLASH 1 ;AT 
6 ( ,l0;"n~AVISODn": 
PRINT 

50 PRINT "No dejar espacios 
entre paLabras" 

60 PRINT : PRINT 
70 INPUT "CuaL es su 
mensaje>" 1 a$ 

80 FOR i=1 TO 400: NEXT i: 
CLS 

90 FOR i=1 TO LEN (a$) 

100 LET b$=a$(i) 


110 LET v=C0DE (b$)—96 
120 IF v<=32 THEN PRINT TAB 
v; INK 6;"*": GO TO 150 
130 LET v=v—26 
140 PRINT TAB (v); INK 6;"*" 
150 NEXT i 


UTILIZACION DEL CODIGO 

Aunque el codigo de distancia pue- 
da parecer demasiado sencillo para 
ser eiicaz, tiene aigunos factores a su 
favor. En primer lugar, antes de po- 
der descifrar con exito un codigo, 
hay que darse cuenta de que real- 
mente este existe. Y como es muy 
facil enmascarar una sucesion de 
puntos (o asteriscos) aparentemente 
aleatoria en un dibujo, por lo demas 
inocente, hay bastantes probabilida- 
des de que un mensaje codificado de 
este tipo pase inadvertido. 

Durante la ultima auerra mundial. 

*—■ “ 

los agemes alemanes utilizaron este 
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truco. Una inspeccion detenida a la 
inocente imagen de un jardin, reveld 
que las pinzas de la ropa en una 
cuerda de tender componian un 
mensaje secreto. 

Una manera de hacer el' codigo de 
distancia aim mas dificil de romper 
es reestructurar el programa de for¬ 
ma que la clave de las letras sea 
realmente aleatoria. Un experto cons- 
ciente de que tiene ante si un codigo 
de distancia necesita ensayar. como 
mucho, 26 combinaciones antes de 
resolver el problema. Sin embargo, si 
el orden de las letras de la clave es 
aleatorio. el numero de combinacio¬ 
nes posibles aumenta enormemente. 


EL CIFRADO DE ST. CYR 


Los romanos tomaron el relevo de 
los griegos como maestros en cripto- 
grafia. Julio Cesar invento un meto- 
do de cifra por sustitucion directa en 


el que cada letra se sustituia por la 
que estaba situada en el alfabeto tres 
lugares a la derecha. Asi la A se 
convierte en D, la B se convierte en 
E. etc. A1 final del alfabeto. la X se 
convierte en A. la Y en B y la Z en C. 
Utilizando este metodo el mensaje 
VIEXE EL ENEMIGO se convierte 
en ZLHPH HN HKHOLJR. 

Como se vera mas adelante, el 
codigo de Cesar es un caso especial 
del llamado cifrado de St. Cyr, y el 
resultado anterior se puede compro- 
bar facilmente ejecutando el siguien- 
te programa y utilizando como nu¬ 
mero clave 3333333. 

Con la caida del Imperio Romano 
cesaron los desarrollos en criptogra- 
fla, y a pesar del creciente uso de 
codigos en los siglos xvi y xvn, hasta 
el siglo XIX no se produjeron mejoras 
significativas del codigo de Julio Ce¬ 
sar, realizadas por la academia mili- 
tar de St. Cvr. El cifrado de St. Cvr 
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es sorprendentemente sencillo. Se 
compone con tres alfabetos en una 
escala deslizante. El alfabeto de aba- 
jo es el del texto en claro y sus 
equivalentes en cifra se toman de la 
Hnea superior. Partiendo de un pun- 
to de origen predeterminado, la pala- 
bra INPUT se transforma en 
AFHML. Una de las ventajas del 
cifrado de St. Cyr es que cada letra 
se puede codificar utilizando un alfa¬ 
beto equivalente distinto. Esto-hace 
muy dificil reventar un codigo. 

En el programa de cifrado de St. 
Cyr. se ha incorporado esta utilidad 
por medio de un numero clave, para 
obtener una seguridad extra. Todo el 
que tenga acceso a un listado de 
programa no podra resolver el codi- 
go, a menos que conozca tambien los 
siete numeros secretos, 



20 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CIS 

25 POKE 23658,8 
30 PRINT TAB 10;"CIFRA DE 
ST.CYR": PRINT 
40 PRINT INK 2; PAPER 7; 
FLASH 1 ;AT 

6.i0;" nn Avisonrr 
50 PRINT "No dejar espacios 
entre palabras" 

6® PRINT : PRINT 
70 PRINT "PULSA 1 si deseas 
codificar" 

80 PRINT "PULSA-1 si deseas 
decodificar" 

90 INPUT s 

100 INPUT "escribe tu 
mensaje"'a$ 

110 PAUSE 50: CLS 
120 INPUT "escribe siete 
numeros" 1 n$ 

130 PAUSE 50: CLS 
140 FOR k=1 TO LEN a$ 

150 LET l= k—INT (k/7)*7+1 
160 LET t=C0DE (a$(k))+ 
(s*VAL (n$(L))) 

170 IF t>90 OR t<65 THEN LET 
t=t-(s*26) 

180 PRINT CHR$ (t); 

190 NEXT k 

Este programa opera de una ma¬ 
nera muy paredda al programa de 
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codigos de distaneia. Despues de leer 
cada letra del texto en claro. se con- 
vierte primeramente en el equiva- 
lente numerico del caracter ASCII 
correspondiente. Luego se utiliza la 
funcion VAL para incremental' este 
numero en una cantidad que depen- 
de del numero deducido de su clave 
numerica (linea 160). Despues de una 
comprobacion para asegurarse de que 
el resultado esta dentro de margenes 
aceptables (linea 170). se aplica la 
utilidad CHR$ para sacar el mensaje 
codificado. 

En los primeros dias de junio de 
1944 se podria haber codificado el 
siguiente mensaje: IROPASCAP- 
TURADASENELPUENTEPEGA- 
SO. Utilizando el programa con el 
numero clave 3821105. el texto codi¬ 
ficado se convierte en: BTPQAXFI- 
RUVRFGIUFOEQSCGOUEU- 
HOCTP. Utilizando una variable in- 
dicadora S, que puede to mar los 
valores +1 6 — 1 , se puede utilizar el 
mismo programa para la decodifica- 
cion. El numero clave de siete cifras 
depende de la eleccion personal. Sin 
embargo, como estas cifras se con- 
fian frecuentemente a la memoria. es 
una buena practica recurrir a algun 
dato familiar, tal como algun nume¬ 
ro de telefono. 

Como liay diez miliones de valores 
diferentes para el numero clave, el 
cifrado de St. Cyr es realmente de 
decodificadon muy laboriosa. No 
obstante, se puede introducir una 
dificultad adicional codiftcando dos 
veces, es decir, poniendo el mensaje 
va codificado como entrada al pro¬ 
grama codificador por segunda vez, 

Considerese el mensaje MARTI¬ 
NEZ ES UN ESP1A. Y utilizando 
los numeros clave 2501000 y 
2506900, la secuencia cifrado-desci- 
frado es la siguiente: 


Texto 

Numero clave 

MARTIN EZESUNESP1A 

2501000 

o 

RASTINGEETUNEUUIB 


Cl 


2506900 

r/ 

WAY C rN IJEZDNEWZIH 

2506900 

IV 

fz 

RASTINGEETUNEUUIB 


r. 

2 


2501000 

ZTi 

MARTINEZESUNESPIA 


n 
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CODIGO MORSE 


Incluso el mas seguro de los codi¬ 
gos es poco util si no se puede trans- 
mitir rapidamente. Napoleon hizo 
algunos intentos para resolver el pro- 
blema de la velocidad construyendo 
torres de senales por toda Francia. 
Para pasar mensajes de una torre a 
otra se utilizaba un semaforo primi- 
tivo. 

Sin embargo. !o que realmente 
acelero la transmision de mensajes 
secretes fue la invention del telegrafo 
electrico y la cifra de sustitucion 
conocida por codigo Morse. El in¬ 
ventor americano Morse establecid 
un codigo en que las letras estaban 
sustituidas por puntos y rayas. 

El programa del codigo Morse va¬ 
le para cifrar texto, o decodificar una 
serie de puntos y rayas a sus letras 
adecuadas. Por ejemplo, la conocida 
serial de Socorro SOS se convierte en 
/••■/---/•*•/ y el texto ESCAPA A ME¬ 
DIANOCHE pasa a ser /./.../—/—/— 

j / ■ -./-/-/-/— i —*/•••■/•/ 

Prueba los dos fragmentos de tex¬ 


to en el siguiente programa, Actuan- 
do en sentido inverso. si ejecutas el 
programa e introduces -0—0—000- 
>0—***** apatecera en la pantalla del 
televisor la palabra MAYDAY. Se 
utilizan los asteriscos para indicar al 
ordenador que se ha completado el 
mensaje. 

En la primera parte de este progra¬ 
ma se establece una cadena de carac- 
teres con 130 puntos y rayas, para 
representar el equivalente Morse de] 
alfabeto en orden secuencial (linea 
250). Aunque el signo menos es un 
buen simbolo para representar una 
raya, hemos preferido utilizar un as¬ 
ter isco como simbolo grafico para el 
punto, en lugar del punio ortografi- 
co. 

Se ha previsto un campo de cinco 
caracteres para cada letra, cuando 
bastaria con cuatro para todo el alfa¬ 
beto. Se ha hecho esto para dar la 
oportunidad de ampliar el programa 
a quien desee introducir numeros 
que tengan codigos mas largos. La 
section de codification es muy pare- 
cida a la de los primeros programas. 
Cada letra del texto es leida y con- 
































r /■ 


vertida en un numero entre 1 y 26. 

A1 numero equivalente se le aplica 
un factor de escala de cinco y la sub- 
cadena de puntos y rayas que resul- 
ta es lo que se imprime (linea 100). 

Para la subrutina de deseifrado 
que constituye la parte final del pro- 
grama, se utiliza una teonica de bus- 
queda (linea 225), 

Despues de leer las senates Morse, 
el ordenador buscara en la serie has- 
ta que encuentre una subserie identi- 
ca. Cuando esto suceda, es inmediato 
transform ar la posicion de la serie en 
el correspondiente codigo numerico 
ASCII. Nuevamente se utiliza la fun- 
cion CHRS para sacar el resultado 
requerido. 



10 BORDER 0; PAPER 0: IMK 7: 
CIS : DIM a$(26,4): LET 
s$="": LET f$="□□□□□" 
15 POKE 23658,8 
20 FOR x—1 TO 26: READ 
a$(x): NEXT x 
3® INPUT "Codifnear(1) o 
Decodificar(2)";r 



4® IF r=2 THEN GO TO 140 
6® INPUT "MENSAJE PARA 
C0DIFICAR ,r, m$ 

70 FOR x=1 TO LEN m$ 

80 IF m$<x) ="□" THEN PRINT 

GO TO 110 
90 LET p$=m$Cx) 

100 PRINT (CODE 

p$)-64); 

110 NEXT x 

120 PRINT ''''TAB 10; M PULSA 
CUALQUIER TECLA PARA 
COMENZAR";: PAUSE 9999 
13® RUN 

140 INPUT "MENSAJE PARA 
DECODIFICAR";m$: LET 
Fn$=m$+"n" 

16® FOR x=1 TO LEN m$ 

170 LET k$=m$(x) 

180 IF k$="n" THEN GO TO 220 
190 LET s$=s$+k$ 

200 NEXT x: GO TO 120 
210 IF LEN s$>5 OR LEN s$ A 1 
THEN PRINT "ERROR”: GO 
TO 120 

220 IF LEN s$<>5 THEN LET 
s$=s$+f$(T0 5-LEN s$) 

225 FOR h=1 TO 26: IF a$(h) = 
s$ THEN PRINT CHR$(h+64); 



C ifrado de St. Cyr. La pantalla 
muestra el mensaje y las dos 
opciones. 


230 NEXT h 

240 LET 5$="": GO TO 200 
250 DATA "0-","-000,"-0-0", 

l, -00 , y'0'V , 00-0 , V'“-0 M / 

,, 0000 , y , 00 M ,"0-", 

l, -0- , y , 0-00 , y , --V'-0 M , 

"- ,, ,” 0 -- 0 ","— 0 -", 

"0-0","000V'-","00-, 
" 000 -"," 0 —","- 00 -", 
"- 0 —","-- 00 " 

En un proximo articulo hablare- 
mos de otros tipos de codigos. 
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Practieamente agotados para el 
software los temas de marcianitos, 
las nuevas tendencias se centran 
cada vez mas en las peliculas. El 
juego que examinamos a 
continuation recoae tres de las 
secuencias de action de la peiicuia 


PANORAMA 

mas reciente de James Bond, «A 
view to a kili» (Panorama para 
matar). Se presento durante el 
pasado mes de junio en 
Londres. con el atractivo de las 
chicas Bond acudiendo al stand de 
la compania que lo ha desarrollado. 
Ahora acaba de Ilegar a Espana. 
Partiendo del guion orisinal de la 
peiicuia se disenaron tres juegos. 
que se traducen en otros tantos 
modulos perfectamente 
diferenciados. Probablemente el 
unico punto en comun de todos 
ellos sea la constante de la serie; 
James Bond nunca muere. 

Como era de esperar. el juego 
comienza con una atractiva 
presentacion en la que posa el 
agente «con licencia para matar» 
acompanado por su pistola. 

A diferencia de otros programas, 
aqui no es el juego quien controla y 
domina al personaje sino, al reves. 
es la historia quien aira en torno 
a el. 

Cada uno de los tres juegos se 
puede afrontar individualmente o se 
puede avanzar a naves de ellos. 

El primer modulo cobra vida en 
Paris. La malvada Mayday acaba 
de asesinar a un agente en la torre 
Eiffel. Perseguida por Bond salta en 
paracaidas. Tu mision (como Bond 
que eres) consiste en perseguirla por 
las calles de la capital francesa en 
un taxi robado. tratando de 
interceptarla en su punto de 
aterrizaje. En el laberinto de calles 



GRAFICOS: 3 sobre 5 
COLOR: 4 sobre 5 
PRESENTACION: 4,5 sobre 5 
INTERES: 4 sobre 5 
REAL1SMO: 4 sobre 5 


PARA MATAR 



algunas son de direction unica y si 
tomas varias en direction prohibida 
te perseguira la policta. Si no logras 
atraparla, el juego se transforma en 
una persecution de coches por las 
calles de Paris, 

La pantalla se divide en dos areas. 
Arriba una sensacional vista 
tridimensional, desde la ventana 
delantera del taxi, evoluciona a 
medida que avanzamos entre los 
edificios, La otra zona es una vista 
parcial del piano de la ciudad, en ei 
que se puede apreciar el taxi y el 
paracaidas, deslizandose de manera 
que siempre podemos ver la 
position que ocupamos. La hora es 
igualmente visualizada, pues el 
juego evoluciona en tiempo real, 
Igualmente, los limites de velocidad 
vienen impuestos. El control del 
automovil no resulta facil en un 
principio, pero un poco de practica 
lo soluciona. 

La segunda parte tiene por 
escenario el City Hall 

■V 

(Ayuntamiento) de San Francisco. 

Es un juego de aventuras en el que 
es acompanado por una preciosa 
chica, Stacey. Han sido capturados 
por el villano Max Zorin, que lanza 
una botella de liquido inflamable en 
el ascensor donde viajan 
obligadamente ambos. El 
indestructible agente logra escapar, 
pero su rubia acompafiante queda 
atrapada en el edificio en llamas. 
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Esm pant alia da comienzo a! repario 
en el jitego. 



En nuestra evolution por las 
diversas salas podemos recoger 
objetos actuando con el joystick o 
el teclado sobre los letreros en ios 
que se ofrecen los jegos de 
aventuras clasicos). Las salas estan 
dibujadas en t'orma tridimensional y 
en la parte inferior podemos 
observar como es consumido el 
edificio por las llamas. 

Como es natural, Bond logra 
eseapar. porque conoce el camino 
de salida. pero es el jugador quien 
debe descubrirlo. 

La tercera escena es tal vez la mas 
peligrosa. Bajo el Valle del Silicio 
existe una mina secreta, Zorin ha 
amenazado con hacer estallar un 
paquete explosivo y Stacey y Bond 



Stacey es la principal companera de 
Bond en este juego. Como es logico, 
el ageme la salva mas de una vez. 


Algunas eseen as comprometidas de 
«Panorama para matar» Cortesia de 
Cinema Internacional Copr, 



El City Hall ai de. 



tendran que desactivar el detonante. 
En caso contrario, se traducira en 
la desaparitidn de San Francisco y 
Los Angeles, por la existencia de la 
conocida falla de San Andres. 

Tienes que avanzar por la mina, 
pero con cuidado, piles las 
explosiones causan corrientes de 
agua. Bond cae en desgracia y 
Stacey logra eseapar. La 
anteriormente enemiga Mayday 
es rescatada justo a tiempo para 
ayudar en el salvamemo del agente 
britanico. Nuevamente aparecen las 
opciones. Bond puede desactivar el 
detonador o llevarselo antes de que 
pase el tiempo limite. 
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EL CUERPO 
CIBERNETICO 


Dos cassettes, un magnifico Hbreto 
y un poster a todo color forman un 
conjunto que explica de un modo 
esplendido los principales procesos 
que hacen que el cuerpo humano 
funcione. Esta situado en el justo 
centxo entre una leccion de Biologia 
y una pelicula cientifica. 

Siete programas, que se cargan por 
separado, describen desde la celula 
hasta como evolucionan las 


principales variables vitales durante 
un maraton. 

El primer programa se titula 
Celulas y describe los diferemes 
tipos de ellas que hay. asi como su 
composition y la manera en que las 
grasas, glucosa y aminoacidos 
penetran en ellas. 

El proceso digestivo es el tema 
abordado por el siguiente 
programa. De modo dinamico 
aparece en la pantalla como van 
transformandose los alimentos 
ingeridos en productos quimicos 
directamente utilizables por el 
cuerpo. Se puede elegir un tipo de 
alimento sean proteinas (carne, 
pescado, huevos), grasa (leche o 
mantquiila) o hidratos de carbono 
(patatas, azucar) y examinar como 
evoluciona a traves del sistema 
digestivo. Incluso esta simulado el 
trabajo del htgado. 

El sistema cardiorrespiratorio queda 
reflejado en el siguiente programa, 


que explica en un diagrama el 
circuito que recorre la sangre para 
ser oxigenada. Igualmente. son 
descritas minuciosamente las fases 
del ritmo cardiaco, como bombea 
el corazon la sangre y como pasa 
esta a traves de los pulmones. 
Gracias a las caracteristicas 
dinamicas de la imagen se puede 
simular la respiracion. analizando 
que ocurre en los pulmones cuando 


corremos. aguantamos la 
respiracion o existe 
hiperventilacion. 

Pero la description mas completa 
del viaje que repite regularmente la 
sangre por las venas y arterias del 
cuerpo, se materializa en el 
programa destinado a la 
circulation. El diagrama recoge. 
con todo el detalle posible en la 
pantalla gratica de un Spectrum, las 
principales zonas del cuerpo y 
describe, igualmente paso a paso, el 
avance del flujo sanguineo, 

Podemos ver esquematizados el 
corazon. los pulmones, el higado, 
los rinones, el sistema digestivo, la 
cabeza y las extremidades 
superiores e inferiores del cuerpo. 
Resulta interesante en todos los 
programas su interactividad; es 
decir, los programas no 
evolucionan a su aire, sino que el 
usuario puede elegir lo que desea 
conocer en un momento dado. Por 


otra parte, el programa avanza a 
medida que el usuario presiona una 
tecla (normalmente Space), por lo 
que la pantalla requiere continua 
atencion, bajo riesgo de permanecer 



El cerebro reacciona a los estimulos 
nerviosos analizando rapidamente su 
procedendo. 


estatico en caso contrario. Las 
pantallas estan documentadas de 
manera bastante clara (y parece que 
completa). En la base suelen 
aparecer leyendas que explican la 
parte del proceso en que nos 
encontramos; pero, eso si, en ingles. 
Tal vez sea posible disponer de la 
correspond iente version en 



Este diagrama permite segitir el 
funcionamiento de las valvulas 
cardtacas y los pulmones. 


castellano no tardando mucho. 

El funcionamiento de los nervios es 
otro programa del conjunto. 
Muestra como estos envian 
impulsos al cerebro y entrando en 
mayor detalle para describir como 
trabajan la vista y el oido en 
conexidn con el mismo. 

La detallada exposition del 


DATOS PRINCIPALES 


TITULG: Body Works 


FABRICANTE: Genesis 


ORDENAD0R: Spectrum 


MEMORIA; 48 K 



CALIFICACION 


GRAFICOS: B sobre 5 


COLOR: 4,5 sobre 5 


PRESENTACION: 5 sobre 5 


INTER ES: 5 sobre 5 


REALISMO: 5 sobre 5 
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funcionamiento de los musculos 
mereceria un capuulo aparte, pero 
baste decir que el pro grama 
correspondiente comienza 
describiendo como se contraen los 


Cabeza, tronco y extremidades son 
continmmente regidos por elflujo 
sanguineo. 


atleta, el tiempo transcurrido y el 
electrocardiograms que muestra el 
ritmo cardiaco instantaneo. Esta 
ultima posibilidad puede ser 
sustituida a voluntad por una vista 


Simulation de las formas de onda 
producidas por un sonido puro en el 
aire. 


ataque cardiaco e incluso al 
colapso. Results enormemente 
interesante ver como evolucionan 
todas estas variables a medida que 
el deportista sube una pendiente o 



Desde el teclado se controlan los 
pares de. musculos 
fiexoresfextensores. 



musculos a nivel microscopico, 
pasando al detalle del control 
ejercido desde el cerebro. 

Para que las ideas queden mas 
claras, podemos controlar el 
funcionamiento esquematico de un 
brazo y observar que ocurre con los 
principales pares de musculos 
extensores y flexores que participan 


del perfil del terreno y el cor redo r 
avanzado por las cuestas y 
terraplenes. La parte principal de la 
pantalla es ocupada por los 
diagramas donde vemos la 
evolucion de las variables vitales: 
cantidad de oxigeno respirado, 
volumen de sangre bombeado, 
velocidad de la respiration. 


disminuimos su velocidad. Este 
paquete es uno de los mas 
completos que hemos visto para el 
Spectrum. Su capacidad didactics 
queda fuera de toda duda, por el 
factor dinamico de analisis que 
introduce. Sin embargo los 
programas no guardan un grado de 
complejidad uniforme, unos parecen 



Menu de elecciones para que 
iracemos el perfil de nuestro 
corredor. 


Nuestro atleta parte a buen ritmo, 
todavia sus const antes permanecen 
normales. 


Hemos forzado excesivamente el 
ritmo. La respuesta ha sido un 
ataque cardiaco. 


en el movimiento. Para terminar, un 
programa sencillamente superior: el 
maraton dinamico. Podemos trazar, 
desde un menu, el perfil del 
corredor (podriamos ser nosotros), 
estableciendo la edad, condition de 
fumador, no estar en forma, etc., y 
elegir la distancia a recorrer. 
Obtenemos una vision aerea del 


temperatura, ritmo cardiaco, 
lactato, etc. 

La velocidad de nuestro corredor 
puede ser controlada a voluntad. 
aumentando o disminuyendo desde 
el teclado. La representacion es tan 
realista, que podemos I'atigarle, 
incluso si no disponia de suficiente 
preparacion podriamos forzarie al 


total mente adecuados para los mas 
jovenes. mientras que otros parecen 
destinados a personas con mayor 
grado de formacion. Resta decir 
que el desarrollo estuvo a cargo de 
dos conocedores de la materia (un 
fisiologo y un doctor en medicinal 
y, por otro lado, un diseiiador 
grafico. 
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EL COLEG IO 
DE LOS LIOS 


Tal vez siempre hayas sido un 
estudiante ejemplar, pero ah ora 
tienes la oportunidad de convertirte 
en un travieso colegial que 
protagoniza una arriesgada 
avemura. con la que probablememe 
habras sonado alguna vez, ^No 
resulta tentadora la idea de rescatar 
tu expedients y rectifiear todas las 
notas que haran que seas 
inexcusablemente expulsado del 
centre docente? Pero. segun siempre 
se comento. los ansiados papeles se 
encuentran a buen recaudo, 
depositados en el interior de la caja 
fuerte que pusieron en la sala de 
profesores, jNo importa, hay que 
conseeuirlo! 

El juego, a pesar de lo que puedas 
creer, es absolutamente realista. 
Incluso puedes escribir los nombres 
de tus propios compaftero, No 
solamente tienen cabida Martinez, 
Gutierrez o Corrales, los «prqfes de! 
cofe» tambien figuraran. El 
empoilon, el maton y el llorica te 
acompanan en este colegio. 

El chuleta que te roba el bocata de 
la cartera cuando te descuidas 
recibira urucertero punetazo en el 
ojo, para que aprenda a no 
molestar, El profesor de Ciencias. 
que siempre te suspends, sera el 
bianco de tu drachmas. 

Sin embargo, conseeuir el 

J *-r 

expediente, que hace que los azotes 
en tus posaderas dependan de un 
hilo, no sera tan facil de conseguir, 
Como primer paso debes reunir 
todos los escudos que hay 
repartidos por la clase y los 
pasillos. en algunos casos es preciso 
emplear una sutil estrategia. 
Pasemos revista a tus armas. 
Dispones de un tirachinas, tus 
punos y la punteria, que ha de ser 
muy fina para llegar a los escudos. 
Si derribas al profe con el primer 

chinazo, el segundo rebotara en su 
cabeza hasta alcanzar al escudo 
situado sobre el. Cuando 3e pegas 



Pantalla de presentation del juego. 
El profesor siempre vigila a sits 
alumnos. 



un punetazo a un compi. te su’oes 
encina de el y saltas hacia el 
escudo. Tendras que ser rapido y 
actuar antes de que se recupere. 

Para mantener tu coartada debes 
dar muestras de buen 
comportamiento. Has de parecer 
disciplinado y asistir a las clases, no 
escabullirte durante los recreos y no 
te sentaras en el suelo. Cuando 
quieras salirte de las normas 
procura no ser visto. si no los 
profesores te castigaran a copiar 
iineas. 

Pero, descubramos como es el 
colegio. Consta de una planta baja. 
compuesta por el patio, el comedor 
y el gimnasio. El primer piso tiene 
la sala de profesores. una escalera. 
el aula blanca. e! aula de examenes 
y otra escalera. 

La segunda. y ultima planta, queda 
compuesta por el despacho del dire, 
una escalera. la biblioteca. la sala 


de lectura, el aula de Geografia. 
otra escalera y la terraza. Todo ello 
esta representado en forma de vista 
tridimensional y simultaneamente 
se puede ver solamente un tercio de 



En esios ream os transcurre la 
historia donde te la juegas. Maxima 
precaution. 



la superficie de las plantas. 

Las complicaciones tampoco faltan. 
Debes andarte con cuidado. porque 
si un condiscipulo comete una 
fechoria y te encuentran cerca del 
lugar de la action. te culpa ran a ti. 
Algunas aulas estan superutil izadas 
y hay menos pupitres que alumnos, 
Procura andarte listo, pues si el 
profe te pilla sentado en el suelo ya 
sabes... castigo y a copiar Iineas. 
Los chivatos y las contagiosas 
paperas pueden significar castigos o 
ser enviado a casa una temporadita. 
Algun consejo. Si te sientas en el 
ultimo pupitre de la sala de lectura 
no tendras problemas de sitio. Los 
escudos mas proximos a las 
escaleras pueden ser alcanzados 
desde ellas. situandote a su altura. 
Cuando derribes a un profe y no 
puedas in ten tar coger el escudo, sal 
huyendo para evitar el castigo. 
Conseguiras mas puntos si procuras 
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hacer la travesura cuando este 
proximo otro compi. Le culparan a 
el sin duda. 

Si te vieras obligado a escribir mas 
de 1.000 lineas sera el director en 
persona quien se encargue de 
expuls arte. Sin embargo, un punto 
debil. Si te encuentras en el aula 
blanca cuando rebasas las 1.000 
lineas, el profe te sigue castigando a 
escribir mas y mas y habra que 
desconectar el Spectrum para salir 
de este bucle sin fin. 





UNA TARDE 
EN LAS CARRERAS 


Incluso si cn las proximidades de tu 
casa no existe un hipodromo, 
podras pasar toda una tarde en las 
carreras. Este juego parece haber 
sido disenado para promotional 
aim mas si cabe, el Grand National 
britanico. La mas prestigiosa 
competicion ecuestre de aquel pais. 
Su dureza esta reconocida a nivel 
mundtal. Los obstaculos 
contribuyen a que solamente pueda 
ser concluida por los mejores o los 
mas afortunados. Pueden participar 
hasta cuarenta cabalios, cabalgados 
por jockeys profesionales o por 
intrepidos aficionados, que ven asi 
cumplido el sueno de su vida. 

El juego, avalado por el 
organizador oficial de la 
competicion, se divide en tres 
partes. En la primera aparece un 
menu, en forma de paginas, en e) 
que podemos examinar la 
information relativa a los cuarenta 
cabalios, visualizandose la referente 
a diez por cada una. Podemos 
obtener su calificacion relativa, 
reducida a un numero entre cero y 
diez, por contra a la utilizada en la 
realidad que es mas complete. Sin 
embargo esta cifra nos orienta en 
cuanto a la forma en que se 
encuentra el equino. 

Igualmente podemos hacer nuestras 
apuestas hasta un numero de cinco. 


Elegimos el caballo y la apuesta 
que deseamos hacer por el. Una 
pequena sofisticacion del juego 
permite que sean directamente 
deducido el 10 por 100 
correspondiente a Hacienda. 

Por ultimo podemos incluso ser 
jinete. Podemos elegir uno entre 
diez cabalios de los cuarenta 
totales, que aparecen indicados con 
su numero en video inverso. 

Para ayudarnos en la eleccion 
debemos hacer uso de la 
informacion, personalizada para 
cada uno, que muestra la pantalla. 
Aparte de su numero asociado, 
disponemos de datos tales como el 
nombre del animal, su estilo (ios 
hay buenos sprinters y otros que 
hacen buenos tiempos medios) y el 
tipo de terreno que les es mas 



Hasta cuarenta cabalios pueden 
participar en este prestigioso evento 
equino. Solo uno puede ganar. 


y arena, hasta duro y tal vez 
pedregoso. 

La segunda parte es la carrera en 
si. Aqui vemos al caballo desde 
arriba y tambien lateral men te, En 
la vista aerea aparecen tambien los 
cabalios que se aproximan. 

Haber eiegido el caballo correcto es 
importante, pero no !o es menos la 
cabalgadura que llevemos a cabo. 

Se puede emplear el joystick o las 
teclas Z, O, X o P. Con ellas 
hacemos que el caballo se desplace 


apropiado, desde blando con barro 


DATOS GENERALES 


TITULO: Grand National 


FABRICANTE: Elite 


ORDENADOR: Spectrum 


MEMORIA: 48 K 


CLASE DE PROG RAMA; Simulation 


CALIFICACiOW 



COLOR: 3 sobre 5 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


1NTERES: 4,5 sobre 5 


REALISMO; 5 sobre 5 
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Por la recta de tribunas avanza el 
favorito. No conviene ser confiado. 
todos quieten ganar. 


de izquierda a derecha y viceversa, 
empleamos ia fusta para azuzarle y 
saltaraos al llegar a los obstaculos. 
Una serie de indicadores nos 
mantiene al corriente del estado de 


la carrera. Asi podemos conocer el 
numero de caballos caidos, los 
retirados y los que se mantienen en 
carrera. La energia que empleamos, 
la velocidad y la posicion son datos 
que van siendo actualizados. 
Asimismo podemos conocer el 
tiempo de la carrera, el numero del 
siguiente obstaculo, el caballo que 
va en cabeza y la posicion que 
tenemos en la pista, De acuerdo al 
estilo del caballo, debemos ser 
consecuentes en nuestra forma de 
cabalgar. A un caballo buen 
sprinter no podemos quemarle 
haciendo que lleve una carrera 
fuerte, a riesgo de agotarle 
innecesariamente, lo que le 
inutilizara para ganar en la recta 
final. 

La ultima parte es el informe de la 
carrera. En la pantalla aparecen 



La competicion es dura y las 
apuestas pueden hacerte milionario si 
hiciste una buena eleccidn. 


visualizados los datos pertinentes. 
Animo, cuarenta mil libras 
esterlinas esperan al jinete ganador 
y un buen monton de alfalfa de 
primera al caballo que monto. 




CON UN PORSCHE 
Y A LO LOCO 


Aunque la hoja de explicaciones no 
lo menciona por ningun lado, el 
911 es un modelo de la marca 
Porsche. Sin embargo queda claro 
que Dunlop, fabricante de 
neumaticos entre otros, ha prestado 
su anagrama y asistencia tecnica, 

En realidad el programa ha sido 
desarrollado primordiaimente para 
su empleo como reclamo 
publicitario de Dunlop. 

Con las 2.000 libras esterlinas que 
tenemos a nuestra disposition en 
principio debemos equipar a 
nuestro deportivo con los accesorios 
mas adecuados para ganar un duro 
rally. De su correcta elecion 
depende el exito y, probablemente, 
que no dejemos la vida en el 
intento y el vehiculo hecho migas. 
Las cosas se ponen aim mas 
dificiles. Nuestro rival es un tipo 
poco deportivo y sin escrupulos, 
que pondra el maximo empeno en 
sacarnos fuera de la carretera. 
Cuatro menus permiten que 


controlemos nuestra inversion. El 
primero ofrece, como es logico, la 
election de los neumaticos 
(;Dunlop, por supuesto!). Cinco son 
las posibilidades, desde los 
especiftcos para barro y nieve, hasta 
los de rally o superdeportivos, pero 
tambien podemos decidir que sean 
los estandar quienes calcen al 911. 
La segunda eleccion afecta al 
combustible, elegimos entre cuatro 
tipos cuya clasification nos es poco 


familiar: 2, 3, 4 estrellas o de alto 
octanaje. 

La ultima es mas diversa, podemos 
optar entre una direction fuerte, 
suspension dura o frenos potentes. 
De cualquier modo, el equipo extra 
se utiliza en las eta pas impares que 
componen el recorrido total. 
Sentados al volante, sea el teclado 
o el joystick, debemos intentar 
terminar con bien las ocho etapas, 
que transcurren a traves de cuatro 
tipos diferentes de paisaje. 

La pantalla de trabajo se divide por 
areas. La fundamental es una vista 
aerea de un tramo de !a carretera 
por el que avanzamos y en la que 
aparecen los di versos objetos que 


DATOS 


TITULO: 911 TS 


FABRICANTE: Elite 





ENADOR 



MEMORIA: 46 K 

□ 


CLASE DE PROGRAi\ 
Aventura automovilist 



CALIFICACIOM 


GRAFlCOS: 3 sobre 5 


COLOR: 3 sobre 5 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


INTERES: 4,5 sobre 5 


EAI 10: 3,5 sobre 5 
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Revi 


Ijade Software 



debemos esquivar. En ta parte inferior, ocupando una 
franja longitudinal esta visualizado un mapa del 
recorrido total, quedando perfectamente delimitadas las 
ocho etapas, la posicion que ocupamos en cada 
momento y la de nuestro contend iente. 

A la izquierda tenemos el indicador de velocidad en 
sentido longitudinal v en el otro extremo de la pamalla 
otro indicador raonitoriza la cantidad de danos que va 
acumulando nuestro vehiculo. 

En la parte superior estan el iogotipo de Ounlop y el 
anagrama identificador de este juego. Inmediatamente 
a su lado, ocupando la otra mitad superior de Sa 


Este es uno de 
los cuatro menus 
de eleccion, En 
este caso hay 
cuatro variantes 
de neumdtico. 




El 911 en 
solitario por un 
iramo poco 
difteil. 


Nuestro 
contrincante es 
un corredor duro 
y sin escrupulos, 
que no dudara 
en arrojarnos a 
la cuneta. 



mm 


irir 


LIBROS PARA TU 
M1CROORDENADOR 



COMMODORE 64 * QUE ES t PARA QUE SIEVE Y COMO SE USA 

por D, Ellers haw y P. Schofield, P.V.P. 950 Ptas. 

En em obra se enssne ie mode simple y sendta come dar los primeros pasos :cn esie 
ordenador Se expltca come conectarlo como emplearlo y com apravecharlo al maximo arinntan* 
do un vocabulario del Sasic n:e le ham mas compressible el manejo del ordenador 

COMMODORE 64, APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 

pequenos negocios 

poi Chris Callender, P.V.P. 830 Ptas, 

El Commodore 64 es un ordenador cne no solo sirve para luegos En esta c-bra se explicar. 
quince programas ptaciicos para el h:ga: v el negocio Directories contabilidad grafices stocks 
calendars etc 


18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU COMMODORE 64 

por P. Moittsaut, P.V.P. 650 Ptas, 

tn este libro se oresenta una ooleccion de 18 programas de juegos varndos me combman iDdas 
las posibilidades de su ordenador somdo color graficos raovumento etc Ademas no solo se 
lirruta a presents: juegos sino que aprovecha pars mustrar alginos tmeos y tecmcas de 
programacion 

ZX SPECTRUM - QUE ES t PARA QUE SIEVE Y COMO SE USA 

poi Tim Langdell, P.V.P, 1100 Ptas. 

U SPECTRUM - APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 
PEQUENOS NEGOCIOS 

por Chris Callender, P.V.P, 870 Ptas, 

18 JUEGOS DINAMICOS PAHA TU ZX SPECTRUM 

por P. Monsaui, P.V.P. 650 Ptas, 

PROFUNDIZANDO EN EL ZX SPECTRUM 

por Dilwyn Jones, P.V.P. 1.300 Ptas. 

COMO CREAR TUS JUEGOS SPECTRUM 

por R Rovira, P.V.P 750 Ptas. 

DRAGON - QUE ES, PARA QUE SIRVE, COMO SE USA 

por Ian Sinclair, P.V.P, 1,300 Ptas. 


18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU DRAGON 3 1 

por P. Monsaut, P.V.P. 650 Ptas, 

ENTRODUCCIQN AL MSX 

per Vanryb y Politic P.V.P,, Ptas. 

DIC CION AE10 MI CROINFORMATICO 

por R. Tapias, P.V.P. 990 Ptas, 

Ptdalos en su librena, tienda de informatics o solrdteios directaimente a la editorial 
con el cupon adjunto o al relefono I33t 211 11 46. 


NOM8RE Y APELLIDQS___ 

OIHECCI6N_TEL- 

POBLACION_CODIGO POSTAL 

INCLUYO TAUjN □ CONTRA REEMBOL50 □ 


pan talk observamos diversos indicadores que son: la 
distancia que resta para finalizar la etapa, la 
puntuacion lograda y el tiempo del que disponeraos 
para llegar. 

En las etapas impares podemos recoger el equipo, que 
en su momento compramos, y sacarle mayor 
rendimiento al coche. 
jBruumm! 
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P LENGUAJE 
MAQUINA DEL 
f ZX SPECTRUM 

SUBRJJTfNAS ¥ TRUC0S 
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EL DESAFIO 
INFORM ATKX) 

Bruno Lussuto 


LOS WUEVOS 
ALQUIMISTAS 


LENGUAJE MAQUINA 
DEL ZX SPECTRUM 


EL DESAFIO 
INFORMATICO 


Autor: Dirk Hanson 
Editor: Pianeta 
Paginas: 292 
Precio: 800 
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Editor: Gustavo Gili 
Paginas; 126 
Precio: L200 


Autor: Bruno Lussato 
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Paginas: 202 
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L'lanrii 


Los nuevos alquirnistas es una narra¬ 
tion amena y detallada de la evolution 
de la tecnologia electronica desde los 
tiempos en que Edison fabrico su lampa- 
ra de incandescencia hasta nuestros dias t 
repasando con especial detenimiento las 
tircunstancias que propiciaron la apari- 
cion y el desarrollo, en Silicon Valley 
(Valle de! Silicic), California, de la indus- 
tria de los semiconductores, Es la histo- 
ria de los hombres que consiguieron 
transmutar el silicic en oro o T lo que es lo 
mismo, la tecnologia en un negocio en el 
que se invierten y se ganan —o se pier- 
den— millones y millones de dolares. 

Dirk Hanson relata et rapido progreso 
de la electronica describiendo sus hitos: 
los primeros ordenadores, el transistor, 
los cireuitos integrados, los microproce- 
sadores, ordenadores personates, etc, Pe- 
ro tambien cuenta las eircunstancias que 
impulsaron y dieron forma a este desa- 
rrollo. Asi, la importante influencia de 
los militares, que aportaron tanto $u 
avidez de tecnologia como sus tentadores 
presupuestos. 

Analiza* ademas, las implicaciones y 
conseeuencias que el vertiginoso progre¬ 
so electronico esta teniendo en nuestra 
sociedad, e intenta hacer una pro spec- 
cion de lo que sera en el futuro: la 
sociedad automatizada. 


Esie titulo es traduction de una obra 
originalmente escrita en frances. Se trata 
de una description del codigo maquina 
empleado por el microprocesador Z80, 
que incorpora el Spectrum, que comienza 
con la description del mapa de memoria, 
configuration del sistema y los clasicos 
registros internes del ZS0* 

La procedencia francesa del libro que- 
da patente a lo largo de toda la obra* For 
ejemplo, para el byte se emplea la traduc¬ 
cion literal de ese idioma, aludiendole 
como octeto, ((.No recuerda a un conjun- 
to musico-vocal de ocho componentes?) 
y las memorias RAM y ROM responden 
a memoria viva y memoria muerta res- 
pectivamente* 

En el capitulo segundo se hace nece- 
sario disponer de herramientas de pro- 
gramacion basicas para sacarle el mayor 
partido a su lectura, 

El capitulo tercero propone diversas 
subrutinas de interes general, que po- 
drian ir incorporadas en nuestros propios 
programas, como es la multiplication, la 
division o la generation de numeros alea- 
torios* 

En resumen, se trata de una obra breve 
pero de utilidad practica para quienes 
desean ampliar sus conocimientos en este 
campo a traves de utiles rutinas de apli- 
cation inmediata. 


El ordenador se plantea como un reto 
que todos deberemos afrontar en el futu¬ 
ro. Sin embargo, los agoreros se antici- 
pan a presentarlo con una gran dosis de 
incertidumbre para el pobre mortal* A su 
entender los sistemas informaticos co¬ 
rn ienzan a significar una seria amenaza. 

Bruno Lussato, el autor de este libro, 
parte de un supuesto diametralmente 
opuesto, y su intention es arrojar luz 
sobre el tema de la forma mas coloquial 
posible* 

El miedo desaparece con la informa¬ 
tion, parece ser la moraleja escondida 
tras El desafio informalico. A lo largo de 
las paginas condimenta las peculiarida- 
des y evolucion de la industria informati- 
ca con alusiones a la iiteratura y otras 
artes mas conocidas por todos, 

Esta obra desprende, casi de inmedia- 
to, la enorme fe que su autor tiene en el 
microordenador, como algo necesario 
para hacer que evolutions la nueva socie¬ 
dad. 

Fundamentalmente estamos ante una 
obra destinada a quienes desean conocer 
mas a fondo los recursos ofrecidos por el 
ordenador. No se puede adjudicar a su 
contenido el calificativo de teen ico, pero 
si divulgativo. 
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Acude a la delegation 


mas cercana. 


C/ Aiitau n 1 80 disc 5.° 1 " 
Tells (93) 323 41 65 - 323 44 04 
08036 BARCELONA 


P : Je Ronaa n L S2 ) E 
Tell (956)26 15 94 
18006 GRANADA 


C/ San Soleco. n3 
Te^fs 754 31 97 754 32 34 
28037 MADRID 


C/ Avtia de la l ibertad n* 6 Bloq 1 ' End izq D 
Tell (968) 23 18 34 
30009 MURCIA 


C/ Hermanns del Rip Rodriguez n ■ 7 Pis C/ UnrvefSiOOO, n c 4 2 “ ) 

Tell (954) 36 1 7 0& Tel! (96) 352 48 82 

41009 SEVILLA 46002 VAL ENClA 


C- 1 Trawesio de Vigo. n r 32 1 

Tell (986) 37 78 87 
6 VIGO 


Avda Gasteiz. n n 19 A ■ 1 B D 
Tetf (945) 22 52 05 
01008 VITORIA 


C/ 19 de Juno, n 3 IQ - 2 , 3 iooqi 3 
Telf f985) 21 88 95 
33002 OVIEDO 

0/ Alares n : 4 - 5 3 D 
Telf (976) 22 47 09 
50003 ZARAGOZA. 


reparacion" de 


no debe preocuparte ni e! nino de la casa, ni siquiera un terremoto. 

Con HISSA tienes la certeza que tu ordenador Spectrum es atendido por expertos tecnicos 
y reparado con piezas originates SINCLAIR. iY sin sobresaltos con ef precio! 


COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION" 


iTan tranquilo! Gracias al "Coste estandar 




























SENCILLO, ASEQUIBLE, PROFESIONAL 



Para los profesionales que 
necesitamos un teclado en 
nuestro idioma, QL nos ofrece, 
en castellano, su QWERTY 
standard 

de 65 teclas moviles. 

Para los que deseamos 
comunicarnos a gran 
velocidad y capacidad con 
nuestro ordenador, QL nos 
presenta su lenguaje SUPER 
BASIC. 

Para los que necesitamos 
gran mar gen operativo, ahora 
disponemos de un ordenador 
con memoria ROM de 32K 
que contiene el sistema 
operativo QDOS, un sistema 
mono-usuario, multi-tarea y 
con particion de tiempo. 

Para los que 
deseamos tener 
perfectamente 
ordenada nuestra 
agenda de trabajo, 
presupuestos, fichas de 
productos, nuestra 
correspondence, estadisticas 
de venta, archive... QL viene 
dotado de cuatro microdrives 
totalmente interactivados entre 
si: QL QUILL de Tratamiento de 


Textos, QL ARCHIVE Base de 
Datos, QL ABACUS Hoja 
Electronica de Calculo y el 
QL EASEL para reahzacion de 
todo tipo de graficos, 

Para los que nos gustan 
las cosas bien acabadas, QL 




DtiTRBLHDGR 

E)C(.US*0 

MM 


investronica 


Tpmtft Sreian $0 Tell *31 ,■ 467 10 Tele* 23099 lYCQ E 2ACW5 lYlatkicJ 

Camp. 00 TeN [93] 211 26 5^211 21 S4 00*02? Barcelona 


se summistra con su fuente de 
alimentacion, cables de 
conexion y adaptadores de 
TV, monitor y red local, cuatro 
programas de software de uso 
generico, cuatro cartuchos en 
bianco para los microdrives y 
manual de instrucciones en 
castellano. 

Para los que creemos que to 
bien hecho puede tener 
tambien el mejor precio, QL el 
ordenador grande a precio 
pequeho. 

Para los que nos 
gusta siempre ir bien 
acompahados, Sinclair 
■1 mayor vendedor 
del mundo en 
ordenadores 
personates— e 
Investronica, la mayor 
red de distribucion de 
Espaha, son nuestras 
mejores Compahias. 
Nuestra mejor garantia. 

En definitiva, para 
los que queremos 
ordenarnos y nunca nos 
hablamos atrevido. 

(Don QL ya no hay 
excusas. 






























